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TIIVISTELMA

Opinnaytetydssa tutkin VR-tydkalujen hyédyntamista
muotoiluprosessissa. Tyon toimeksiantajana on
Metropolia Finnish Design Academy hankkeen tiimoilta.

Opinnaytetydssa toteutan kolme eri mittakaavoissa olevaa
tuotekonseptia kayttaen VR-tydkaluja osana
konseptimuotoilun tydskentelya. Toteutan konsepteista
3D-tulostetut hahmomallit. Konseptien aiheiden
lahtékohdat ovat taideteollisessa muotoilussa.

Havainnoin VR-tydskentelyani kdyttamalla
muotoiluluotaimia tiedon kerdamiseen. Opinndytetyon
lopuksi minulla on koossa kolme eri mittakaavassa olevaa
tuotekonseptia.

VR-tydskentelyn havaintojen ja tuotekonseptien pohjalta
minulla on lopputulemana perusteltu nakemys VR-
tyokalujen hyddyntamisesta osana muotoiluprosessia.
Havainnot ja mielipiteet ovat minun lahtékohdistani
katsottuja. VR-tydskentelyn hyddyt ovat suhteessa
muotoilijan ammatilliseen taustaan.
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ABSTRACT

In this thesis | investigate the use of VR tools in the design
process. The work was commissioned by Metropolia UAS
under a Finnish Design Academy project.

In this thesis, | implemented three different product
concepts using VR tools as part of the concept design
work. | created 3D-printed character models from the
concepts. The ideas for the concepts are derived from Art
and Design.

| observed my VR work using design probes to collect
data. At the end of my thesis | have three different
product concepts on three different scales.

Based on the findings of the VR work and product
concepts, | have a well-grounded view of utilizing VR tools
as part of the design process. The Findings and opinions
in the thesis are from my personal viewpoint. The benefits
of VR work depend on the professional background of the
designer.
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JOHDANTO



1.1 TYON TAVOITTEET

Opinnaytetyoni tehtdavanantona on tutkia virtuaalitodellisuuden
muotoilutydkalujen hyédyntamista muotoiluprosessissa.
Tehtavanannon on opinndytetydhon antanut Metropolia
Ammattikorkeakoulun Muotoilun tutkinto-ohjelma, joka on mukana
Finish Design Academy hankkeessa. Virtuaalitodellisuus, jatkossa
myos VR — virtualy reality- on ollut jo useampia vuosia tulossa
muotoilualalle yleisempaan kayttdon maailmanlaajuisesti.
Teknologian hyddyntéaminen on kuitenkin alkuvaiheessa niin
yritysmaailmassa kuin koulutuksessa. Teknologian kehitys avaa
jatkuvasti uusia mahdollisuuksia hyddyntaa ja kayttaa sita.
Muotoilijalle tama kehitys tarjoaa uuden valineen suunnitteluun.
Tassa opinnaytetydssa tehtavani on etsia vastauksia siihen, miten
VR-tyokaluja voi hyédyntaa muotoiluprosessissa. Hyotyyko
muotoilija teknologian tassa kehitysvaiheessa ja milla tavalla
ottaessaan uuden VR-tydvalineen tydkalupakkiinsa?

Tassa opinnadytetydssa tavoitteena on selvittaa mahdollisia hyotyja
ja mahdollisuuksia muotoilijalle, joita virtuaalitodellisuuden
muotoilutydkalut voivat muotoilijan tydskentelyynsa tuoda.
Havainnot ja paatelmat on tehty uraa aloittelevan muotoilijan
nakokulmasta. Edustan itse tata uran alussa olevaa muotoilijaa ja
havainnoin oman tekemiseni kautta VR-tyokalujen hydtyja
muotoiluprosessille. Omaan kuvanveistajan koulutuksen ja olen
tyoskennellyt kuvanveiston parissa ennen teollisen muotoilijan
opintojen aloittamista seka opintojen aikana. Kuvanveistotaustani
johdosta lahestyn muotoiluprosessia taideteollisesta nakdkulmasta.

Tavoitteenani on, etta tyon lopussa on koossa perusteltu nakdkulma

virtuaalitodellisuuden kayttomahdollisuuksista
muotoilutydskentelyssa ja ammatinharjoittajat seka
muotoilutoimistot, jotka harkitsevat VR-teknologiaan panostamista,
voivat saada nakdkulmaa siihen, kuinka teknologiaa voidaan talla
hetkellda hyodyntaa. Saadut hyddyt ja mahdollisuudet riippuvat
suoraan suunnittelutehtavasta ja muotoilijan kokemuksesta. Uran
alussa olevalle muotoilijalle hyddyt ja mahdollisuudet ovat
erityyppisia kuin jo orientoituneelle ammatinhallitsijalle.

Tassa tydssa tutustun VR:n mahdollisuuksiin mittakaavan ja
mittasuhteiden hallinnassa. Perehdyn muodon rakentamiseen VR-
tyokaluilla ja siihen, kuinka voin ottaa estetiikan mukaan jo
prosessiin suunnittelun alkuvaiheesta lahtien. Havainnoin sita,
kuinka helposti ja minka laatuisena saan siirrettya VR:ssa rakennetut
muodot jatkokasittelyyn. Opinnaytetydn lopputulemana kasissa on
perustellut havainnot virtuaalitodellisuuden hyddyntamisesta
muotoiluprosessin konseptisuunnitteluvaiheessa minun
lahtokohdistani ja tyoskentelytavallani toteutettuna. Lopputulemana
on myds kolme taideteollista konseptia.

Opinnaytetydn johtavana tutkimuskysymyksena on, kuinka
virtuaalitodellisuuden tydkaluja voi hyddyntaa muotoiluprosessissa
konseptimuotoilun vaiheessa? Kysymyksen kautta selvitan VR-
teknologian talla hetkelld tuomia mahdollisuuksia tydnkululle ja
havainnoin my&s ongelmakohtia sen kannalta.

“We're finally going to be free of the 2D monitor. It's been a window into
virtual reality that we've all looked into for 30-40 years.” — Brendan Iribe




1.2 TOIMEKSIANTAJA

Opinnaytetyon toimeksiantajana on Metropolia
Ammattikorkeakoulu. Opinnaytetyd on sisalléntuotantoa
Finnish Design Academy hanketta varten, jossa
Metropolian muotoilun tutkinto-ohjelma on mukana
kaikkien muiden Suomen muotoilualan korkeakoulujen
kanssa. Hankkeen tavoitteena on vahvistaa muotoilualan

korkeakoulutuksen roolia kansallisessa I
innovaatioekosysteemissa seka uudistaa I Finnish Design Academy
muotoilukoulutusta vastaamaan entista paremmin \

tybelaman osaamistarpeisiin. Metropolian muotoilun Metropolia

tutkinto-ohjelma on paatoteuttajana osatoteutuksessa,
jossa tuotetaan digitaalisia ratkaisuja. Tassa
osatoteutuksessa kehitetaan digitaalisia
oppimisymparistdja, joissa hyddynnetaan VR- ja XR-
teknologiaa seka robotiikkaa osana muotoiluprosessin
opettamista (FDA 2019.)




AIHEEN MAARITTELY



2.1 AIHEEN RAJAUS

Opinndytetydssa lahestyn muotoiluprosessia
taideteollisuuden ja taiteen rajamailta. Taideteollisuudella
tarkoitan opinndytetydssa muotoilijan omista
lahtokohdista ja tarpeista etenevaa taideteollista
muotoiluprosessia. Suunnitelluissa konsepteissa
itseilmaisu on eteenpdin vievana design-driwerina. Tasta
nakokulmasta lahestyessa saan vapaammin keskittya
tuotteiden tai teosten muotokielen tutkimiseen ja
rakentamiseen. Saan tutkittua rohkeammin
virtuaalitodellisuuden mahdollisuuksia
konseptisuunnittelussa. Opinnadytetyon aikana vien kolme
konseptia muotoiluprosessin alun ideoinnista 3D-
printattuihin hahmomalleihin tai VR-ymparistossa olevaan
havainnointiin saakka.

Pyrin suunnittelemaan konseptit toteuttamiskelpoisiksi
taideteollisiksi tuotteiksi. Havainnoin tuotteiden
syntyprosessia ja, kuinka virtuaalitodellisuudessa voidaan
ottaa jo konseptointivaiheessa huomioon tuotteen
estetiikka. Etsin havaintoja siitd, miten
muotoilutydskentelyn tyokalupakkia voitaisiin laajentaa
virtuaalitodellisuuteen ja mahdollisuuksia siirtya 2D-
tyoskentelysta kohti virtuaalitodellisuuden
hyodyntamiseen suunnittelun erivaiheissa.

TUTKI MAARITA

Konseptimuotoilu

Muotoiluprosessi

Aiheeseen perehtyminen 3 konseptia

Ohjelmisto vertailu

Virtual Reality

KEHITA

Gravity Sketch

Ideointi

Luonnostelu

TOTEUTA

Rhino ty6sto

3D-printti
3 konseptia
VR-esitys




2.2 VIITEKEHYS

MUOTOILUPROSESSI

KAYTTAJA

KAYTETTAVYYS

REAALIMAAILMA

VIRTUAALITODELLISUUS




2.3 TIEDONKERUU MUOTOILUMENETELMIEN AVULLA

Toteutan opinnadytetydssa kolme vertailtavaa muotoiluprosessia
konseptitason kehitysvaiheessa aina 3D-printattuihin hahmomalleihin
tai virtuaalisiin prototyyppeihin saakka. Kdytan muotoiluluotaimia
kayttajatiedon keraamiseen virtuaalitodellisuuden kayttamisesta
muotoilutydskentelyssa. Luotaimina tydssa kaytan mittakaavaa,
mittasuhteita, muotokielen hallintaa, tydnkulun toimivuutta ja
helppoutta (Mattelmaki 2006.) Naiden luotaimien avulla saan
perustellun kuvan VR-ympariston muotoilutydkalujen kayttamisesta
osana muotoiluprosessia konseptimuotoilun eri vaiheissa.

Tutustuessani valitsemani VR-muotoiluohjelman kayttoon kirjaan
havaintojani ylos jokaisen session yhteydessa. Ndiden keraamieni
tietojen perusteella saan kayttajakuvan henkildsta, jolla ei ole
aiempaa VR-ymparistdssa tapahtuvan 3D-mallintamisen kokemusta
ennakoiden, etta kayttajalla on kuitenkin taustaa 3D- mallintamisesta
CAD-ohjelmilla ja muodon rakentamisesta reaalimaailmassa.

Toteuttaessani kolmea konseptia virtuaalitodellisuuden 3D-
mallinnustydkalulla kirjaan ylds paivakirjaan havaintoja ndiden

ideoiden siirtamisesta 3D-malliksi. Tydstaessani konsepteja otan
ohjelmassa screenshotteja tydskentelyn eri vaiheista ja mahdollisista
epakohdista. Keratyn tiedon pohjalta saan analysoitua aikajanan
tyoskentelysta. Aikajanan pohjalta voin rakentaa tarinan, jonka
pohjalta lukija voi koota oman alkuajatuksensa VR-ympariston
soveltuvuudesta omaan tyonkulkuunsa.

Virtuaalitodellisuudessa toteuttamieni kolmen konseptin pohjalta
havainnoin naiden tiedostojen siirtamista perinteiseen 3D-
mallinnusohjelmaan. Tarvittaessa jatkokasittelen malleja ennen vientia
3D-printtaukseen tai VRED:ssa tapahtuvaan virtuaalisten
prototyyppien havainnointiin. 3D-printattujen hahmomallien tai
VR:ssa olevan havainnointiympariston jalkeen minulla on koossa
kolme konseptiprosessia. Tavoitteenani on, ettd naista saadun tiedon
ja arvioinnin avulla saan perustellun nakemyksen VR-ympariston
tyokalujen kaytosta osana muotoiluprosessia.




TAUSTOITUS



Sega VR-lasit 90-luvulta.

3.1 VIRTUAL REALITYN TAUSTOITUS

Virtual Reality eli virtuaalitodellisuus ei ole niin uusi keksinto kuin
useiden mielikuvissa ehka on. Ensimmainen todellinen ehdokas
virtuaalilaitteeksi tuli kayttéon vuonna 1962, jolloin Sensorama-
niminen laite esitti lyhyita 3D-kokemuksia tarjoavia laajakuvafilmeja
(Arvanaghi ja Skytt 2018.) Virtuaalitodellisuuden
kuluttajamarkkinoista kiinnostuttiin jalleen 1990-luvulla jolloin sita
alettiin kehittamaan. Sega aloitti vuonna 1991 oman Sega-VR:n
kehittamisen. Muutamaa vuotta myéhemmin projekti kuitenkin
haudattiin eika tuotetta paastetty markkinoille (Wiltz 2019.)
Teknologia ei tuolloin ollut viela valmis todellisuuden kuvaamiseen
virtuaalisesti.

—
Vuonna 2014 Facebook osti Oculus Rift -laseja kehittaneen yrityksen.
Tama kauppa oli pelinavaus suurille panostuksille teknologian
kehityksessa. 2010-luvulla markkinoiden suurimmat yritykset ovat
alkaneet panostaa toden teolla VR-teknologiaan (Arvanaghi ja Skytt
2018.) VR-laseja valmistavia yrityksia on nykypaivana useita. Eniten
myynyt VR-lasisetti oli vuonna 2017 Samsung Gear VR (Statista 2019.)
Johtavina kuluttajamarkkinoilla teknologiankehityksen suhteen ovat
Oculus ja HTC. Teknologian kehitys on panostusten myo6ta ollut
hurjaa. HTC on yritysmaailman kiinnostuksen my6ta tuonut

kuluttajalinjan rinnalle ammattikaytt6on suunnatut tuotesarjat.
Suomalaisen Varjon kehittamat, ammattilaiskaytt66n suunnatut, VR-
1 -lasit ovat yksi kehityksen karjessa olevista laseista. Lasit ovat
ammattilaiskdyttoon suunnatut. "Nyt voidaan ensimmaista kertaa
astua virtuaalitodellisuuteen ihmissilman resoluutiolla”, Makinen
sanoo (Tiainen 2019).

Virtuaalitodellisuudessa kayttajalle luodaan vaikutelma
reaalimaailmasta. Laitteissa on molemmille silmille omat nayttonsa,
joiden kautta saadaan luotua syvyysvaikutelma. Teknologian
kehittyessa realistisuus on kasvanut jatkuvasti. Naytot ovat
tarkentuneet ja mukaan on tullut silman liiketta seuraavia antureita.
Kehityksen my6ta virtuaalitodellisuus ei ole vain viihdekayttoon vaan
myds ammattikayttoon soveltuva teknologia. Itse VR-lasien
kehityksen my6ta myds ohjelmistojen kehittajat ovat kiinnostuneet
alasta. Markkinoille on tullut useita VR-ymparistdssa toimivia
luonnostelu- ja suunnitteluohjelmistoja, joissa voidaan tydskennella

HTC VIVE BUSINESS EDITION VR SYSTEM
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3.1 VIRTUAL REALITYN TAUSTOITUS

suoraan 3D-ymparistdssa. Naita ovat esimerkiksi myéhemmin

mainittavat Gravity Sketch ja MindeskVR. Tuotteiden esittelyyn ja
tutkimiseen VR-ymparistdssa on esimerkiksi Autodeskin VRED ja
KeyshotVR.

l

McLaren hyédyntaa VR-suunnittelua.

VR-teknologian ja ohjelmistojen kehittymisen myota monet suuret
yritykset ovat ottaneet kayttdonsa naita kehittyvia teknologioita.
Nostan esimerkkeina yrityksista esiin muutaman autovalmistajan.
Autoteollisuus haistelee teknologian kehitysta tarkasti ja on tata
kautta halukas hyédyntamaan myods suunnittelussa uusia
mahdollisuuksia rohkeasti. Esimerkiksi McLaren on joitain vuosia
sitten ottanut VR-tydkaluja avuksi autojen konseptointimuotoiluun.
He ovat kehittaneet yhteistydssa Vector Suiten kanssa VR-tydkalun
jolla autojen konseptointivaihetta on pystytty tehostamaan. Kun 2D-
luonnokset pystytaan tehokkaasti samantien siirtamaan virtuaaliseen
3D-muotoon voidaan havaita heti onko muoto toimiva ja eteenpain
vietavissa. Muotoiluprosessi tehostuu VR-tydkaluilla ja samalla

tyoskentelyssa voidaan pitaa mukana kasityotaitoja. (Douglas 2017)

Myds Audi ja Ford ovat tahoillaan ottaneet naita teknologioita
kayttoonsa kehityksen myota. Audilla on kaytdssa Varjon valmistamat
VR-lasit, joita kayttamalla Audilla saadaan saumaton tyénkulku VR-
tydskentelyyn. Varjon VR-laseilla saavutetaan nakokenttaan silman
omaa resoluutiota vastaava tarkkuus. Huippuresoluutio on
valttamatonta, jotta teknologiasta saadaan todellinen hyoty
kehitysprosessissa. Suunnittelijoilla on tata kautta mahdollisuus
nahda, havainnoida ja testata suunnittelun kaikki yksityiskohdat
varhaisimmista vaiheista alkaen. Saumaton tyoskentelyn vaihtaminen
reaalimaailman ja virtuaalimaailman valilla auttaa viemaan
muotoiluprosessia eteenpain ja tekemaan oikeat paatdkset prosessin
eri vaiheissa. (Varjo 2018) Tayden hyddyn saaminen VR-tyoskentelysta
edellyttaa nykypaivana reaalimaailmaa vastaavan virtuaalimaaliman
tarkkuutta, mutta ohjelmistojen taytyy myos pystya esittamaan valot
ja varjot yhta realistisesti kuin reaalimaailmassa. Tuntoaistin ja
kosketuksen tullessa VR-tydskentelyyn aletaan olemaan jo tilanteessa,
jossa itsellani saattaisi tulla mieleen mihin reaalimaailman
tyoskentelya tarvitaan.

Varjo VR-lasit Audin kaytossa.
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Ford tutkii Gravity Sketchin hyéd%/nt'émisté
tulevaisuuden autojen suunnittelussa.

3.1 VIRTUAL REALITYN TAUSTOITUS

Gravity Sketch, jota kaytan tassa opinnaytety6ssa, on Fordin kayttama

VR-mallinnusohjelma. Ford on tehnyt yhteisty6ta Gravity Sketchin
kehittajien kanssa saadakseen ohjelmasta heidan tarpeisiinsa
tehokkaimmin raataldidyn version. Fordilla uskotaan VR-ty6skentelyn
nopeuttavan selkedsti tulevaisuuden autojen suunnitteluprosessia.
Suunnittelijan ollessa VR-maailmassa han voi tehokkaasti havainnoida
suunnitelmaa ja vieda ajatuksiaan suoraan 3D-muotoon.
Suunnitteluprosessia voidaan tehostaa selkeasti, kun perinteisessa
2D-piirroksista ja taman jalkeen CAD-mallintamisesta paastaan
korvaamaan suoraan 3D-kappaleen tekemisella. (Holmes 2019) VR-
tyoskentelylla voidaan parhaassa tapauksessa tehostaa ja nopeuttaa
suunnitteluprosesseja. Tehostamalla tydskentelya voidaan saavuttaa

kustannustehokkuutta tuotekehitykseen. VR-ympariston kayttaminen
suunnittelussa auttaa havaitsemaan suunnitteluvirheita jo prosessin
alusta lahtien. Kun suunnitteluvirheet havaitaan ja voidaan korjata
ajoissa, saastetaan tulevista korjauskustannuksista. (Bkilbasco 2018)

VR-teknologioita otetaan kayttoon jatkuvasti eri puolilla
suunnittelukenttaa. VR:ssa nahdaan mahdollisuus joustavoittaa,
nopeuttaa ja tehostaa tydskentelya seka saada kustannustehokkuutta
suunnitteluprosessiin. Teknologian tuleminen on vaajaamatonta ja
kehityksen myo6ta toivotut tulokset myds konkretisoituvat
tehokkaammin.
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3.2 ERI VIRTUAL REALITY MALLINNUSOHJELMIA JA YHTEENSOPIVIA LAITTEITA

Markkinoilla on useita VR-ymparistdssa toimivia 3D-mallinnukseen
soveltuvia ohjelmia. Naista mainittakoon esimerkkeina Gravity Sketch,
MindeskVR, Kodon, Marui-Plugin ja Medium. Ohjelmissa on selkeita
eroja toiminnan suhteen. Osa on kayttoliittymaltaan vapaampaa
muodon luonnostelua, kun taas toiset ovat enemman VR CAD
kayttoliittymia. Osa ohjelmista toimii plugin tavalla. Nama ohjelmat
lisadvat VR:n jo olemassa olevaan mallinnusohjelmaan, kuten
perinteiset Rhino, Solidworks, Blender ja Maya. Marui-plugin ja
MindeskVR, jotka ovat esimerkkeja naista plugin VR-sovelluksista.
Tata kautta kayttotavat ohjelmilla ovat hieman erilaiset.

Intuitiivista tyonvirtausta kayttoliittyman ja kaytettavyyden suhteen
edustaa hyvin Gravity Sketch. Ohjelmalla pystyy luomaan 3D-
sketcheja ja malleja hyvin nopeasti. Ohjelmaan on tarjolla Rhino-
Plugin (BETA-versio), jolla voidaan siirtaa parametriset tiedot
sisaltavat tiedostot suoraan Rhinoon (Thacker 2018.)

Reaaliaikaista VR CAD ohjelmistoa edustaa hyvin Mindesk VR.
Tuotteella voidaan rakentaa 3D-malleja samalla tavalla kuin monitorin
edessa istuen ja mallinnusohjelmia kayttaen. MindeskVR on lisdosa
joka tuo VR-mallintamisen Rhinoon ja Solidworksiin (Mindesk 2019.)
Nama ovat perinteisia CAD-mallinnusohjelmia. Ohjelmiston etuna on
saumaton tydskentely monitorilla ja VR:n valilla vaihtaessa.
Mallinnukset ovat tata kautta jatkuvasti eteenpain vietavissa.

Tyonkulku VR-ymparistdssa ei ole valttamatta yhta jouhevaa kuin
joillain toisilla vaihtoehdoilla, mutta VR-tyoskentelyn ja
monitoritydskentelyn valilla ei ole viivetta.

Markkinoilla on useita eri VR-laseja valmistavia yrityksia, esimerkiksi
mainittakoon yrityksista HTC, Oculus, Playstation ja Samsung.
Yritysten tuotteet ovat kuluttajamarkkinoille suunnattuja.
Teknologian kehityksen suhteen HTC Vive ja Oculus Rift ovat olleet
yhdet merkittavimmista VR-laseista. Ammattikaytto ja yritysten
tarpeet suunnittelussa huomioon ottaneita ovat, esimerkiksi aiemmin
mainitut HTC ja Oculus seka ammattikayttoon keskittyneet Varjo ja
HP. Yritysten suuren virtuaalitodellisuuteen kiinnostumisen johdosta
HTC on kehittanyt PRO-mallistot tuotteistaan vastaamaan yritysten
tarpeita (VIVE 2019.) VR-lasien yksi teknologisista johtajista
tallahetkelld on Varjo Technologies. Yritys suuntaa tuotteensa suoraan
ammattilaiskayttoon (Tiainen 2019.) HP:n VR-tuotteet ovat myos
suunnittelun lahtokohdilta suunnattu yritysten kaytettaviksi.

R4V INDESK
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3.3 KAYTETYT OHJELMAT JA LAITTEET

Vertailun jalkeen olen paatynyt kdayttamaan VR-tyoskentelyssa
Gravity Sketchid. Gravity Sketch on kayttoliittymaltaan ja
toiminnoiltaan helposti lahestyttava. Konseptisuunnittelun kannalta
tydskentelymetodit ovat hyvin vapaat ja tyonkulku sujuvaa.
Valinnassa painoi ajatus mahdollisimman vapaasta tydskentelysta
ilman CAD-mallintamisen jaykkyytta. Toivon paasevani
tydskentelyssa mahdollisimman vapaaseen ja rentoon
tyonvirtaukseen ilman hairidtekijoita. lhanteellisessa tilanteessa
nakisin tydskentelyn olevan verrattavissa saven muovaamisen
helppouteen muotoa tutkiessa. Konseptien jatkotydstossa tulen
kayttamaan Rhinoa. Rhino on opintojeni kautta minulle tutuin
ohjelma ja kaytan sita itse eniten. Gravity Sketch ja Rhino kombon
valinnassa painoi myds saumattoman tydskentelyn mahdollisuus.
Gravity Sketchissa on Rhino-Plugin jolla Gravity Sketch mallinnukset
voi siirtaa suoraan Rhinoon jatkokasittelyyn.

Konseptien visualisoidut esityskuvat tulen toteuttamaan KeyShot
renderdintiohjelmalla. Kayttokokemuksieni mukaan tdama on hyva ja
myds yleisesti kaytetty 3D-rendausohjelma ammattikentalla. Kaytan
KeyShotia, koska se on minulle tutuin ohjelma esityskuvien
toteuttamiseen.

VR-ymparistdssa tapahtuvaa havainnointia toteutan VRED-
ohjelmalla, joka on samantyyppinen visualisointiohjelma kuin
KeyShot. VRED on visualisointien ja virtuaalisten prototyyppien
luomiseen tarkoitettu ohjelma. KeyShot ohjelmassa on myds VR-
ymparistd, mutta tata minulla ei ollut kaytettavissa.

sketch

VR-mallinnusohjelma

N

Rhinoceros 6

CAD-mallinnut ja jatkokasittely

\/ - AUTODESK’
. VRED

Virtuaaliset prototyypit VR-
ymparistéon

gravity”

VR-lasit

{® KeyShot

Esityskuvat
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3.4 MUOTOILUPROSESSI

Tutkin VR-ympariston muotoilutydkalujen hydtyja ja
mahdollisuuksia muotoiluprosessissa lahestymalla
teollisen muotoilijan tai tarkemmin tuotemuotoilijan
tarpeita. Opinndytetydssa toteutan kolme taideteollista
muotoiluprosessia. Oman kokemukseni mukaan
taideteollinen muotoiluprosessi ja teollinen
muotoiluprosessi ovat monilta osin samantapaisia. Tasta
syysta kayn ensin lapi muotoiluprosessia yleisesti teollisen
muotoilun nakdkulmasta ja mydhemmin paneudun
taideteolliseen muotoiluprosessiin.

Tuotemuotoilijan ndkdkulmasta muotoiluprosessi on osa
suurempaa yritysten tuotekehitysprosessia. Muotoilija
tyoskentelee projektissa yhteistydssa insindorien ja
markkinoinnin kanssa. Muotoiluprosessi voidaan
perinteisesti jakaa kolmeen eri prosessin vaiheeseen:
tuotehaku, konseptimuotoilu ja tuotemuotoilu (Kettunen
2000.)

Muotoiluprosessi lahtee liikkeelle tuotehausta. Taman
vaiheen aikana pohjustetaan suunnittelun brief. Brief
madrittelee alustavat aariviivat suunniteltavalle tuotteelle.

MUOTOILUPROSESSI

TUOTEHAKU

TOIMEKSIANTAJA

MITA MIKSI  KENELLE
KAYTTAJIEN OMAT  TEKNOLOGIAN
TARPEESEEN ~ PAAMAA- SOVELTAMINEN

RAT
BRIEF

KONSEPTIMUOTOILU

KAYTTAJALAHTOISYYS BENCHMARKING
IDEOINTI

LUONNOSTELU VASTAAKO
BRIEFIIN

KONSEPTI

TUOTEKEHITYS

TUOTEMUOTOILU

VIIMEISTELY PROTOTYYPIT
TESTAUS

TUOTANTOKETJU SAANNOKSET

TUOTE MARKKINOILLE

Muotoiluprosessi kuvattuna Kettusen
muotoiluprosessin kuvauksen ja kaavion pohjalta
soveltaen
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Briefin sisaltd saadaan esittamalla kysymyksia ja
pohtimalla syita ja tavoitteita tuotekehitysprosessille.
Yrityksen tuotesalkku ja tarpeet taman tuotekehitykseen
kaynnistavat erilaisia ajureita. Tuotehaussa etsitaan
esimerkiksi kohderyhmaa ja pohditaan kohderyhman
tarpeita, tehdaan olettamuksia kaytettavista teknologioista
ja naiden tarpeista.

Briefissa kay ilmi suunnittelun kohderyhma, mahdolliset
alussa tiedossa olevat maarittelevat ja kaytettavat
teknologiat, tuotteen elinkaari odotukset, mahdolliset
materiaali- ja valmistusteknologiamaaritelmat.
Maaritelmia voi olla hyvinkin laajasti riippuen yrityksen
tarpeista kyseista tuotekehitysprosessia kohtaan.
Kaytannossa brief ilmaisee lahtokohdat ja olettamukset
konseptimuotoilun aloittamiseen.

Briefin pohjalta konseptimuotoiluvaiheessa tuotetaan ja
kehitetdan konsepteja tulevasta tuotteesta. Briefin
pohjalta lahdetaan selvittamaan kohderyman tarpeita
tuotteelle ja haetaan tietoa tarpeista ja kilpailijoista
tuotteelle. Onnistuneissa tuotekonsepteissa pyritaan

KONSEPTIMUOTOILU

Esimerkki konseptimuotoiluprosessista

BRIEF

TUTKIMUS

BENCHMARKING

KAYTTAJALAHTOISYYS

PALVELUT

IDEOINTI

LUONNOSTELU

USEITA KONSEPTEJA

VALITTU KONSEPTI
JATKOKEHITYKSEEN

KAYTTAJAN TARPEET

KAYTTAJAPROFIILIT

ERGONOMIA

DESIGN DRIVERIT

MITA

TEKNOLOGIOITA
ONKO JO VA
KEHITTAMISEN TARVE

MUQOTOKIELI

VERTAILU JA VALINTA

TUOTEKEHITYKSEEN
JATKAMINEN

Konseptimuotoiluprosessi kuvattuna Kettusen
muotoiluprosessin kuvauksen ja kaavion pohjalta
soveltaen
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ottamaan huomioon tuotteen kayttdja ja hanen tarpeensa tuotteen
koko elinkaaren ajalta. Kayttajalahtdisen suunnittelun tydmetodit ovat
taman paivan tuotemuotoilussa suuressa roolissa kehitettaessa
tuotetta kayttajaa varten. Tuotteen ergonomia ja kaytettavyys ovat
keinoja erottua kilpailijoista. Nama tekijat yhdistettyna esteettisesti
hyvin suunniteltuun tuotteeseen luovat kilpailuetua haastajiin.

Vaihtoehtoisten konseptien ideointi ja kehittaminen tutkitun tiedon
pohjalta on keskeinen osa muotoiluprosessin
konseptimuotoiluvaihetta. Ideoimisen apuna kaytetaan tutkittua
tietoa, jota briefin pohjalta on haettu kdyttaen apuna asiantuntijoita
ja kirjallisuutta. Muotoilun tavoitteet maaritellaan hankitun tiedon
pohjalta. Ideoinnin apuvalineena konseptisuunnittelussa kaytetaan
yleisesti Moodboardia. Téhan kerataan kokoelma olemassa olevista
tuotteista, jotka ovat olleet kayttdjien mieleen. Moodboardiin
"fiilistellaan” muotoja, vareja, tunnelmaa ja muuta mista halutaan

nostaa vaikutteita ja suuntaviivoja konseptien muotokielen luomiselle
(Archknow 2017.) Konsepteja kehittaessa tuotteista rakennetaan
hahmomalleja. Hahmomallit ovat nopeasti tehtyja hahmotelmia
tuotteen koosta, muotokielesta ja toiminnasta. Olemassa olevan
aineiston pohjalta kehitetadn useampia kilpailevia konsepteja ja
naiden valilla tehdaan valinta mita konsepteja viedaan eteenpain.

Eteenpain vietdvan konseptin kanssa jatketaan
tuotemuotoiluvaiheeseen. Tassa kohtaa prosessia viimeistellaan
tuotteen muotoilu, hiotaan yksityiskohdat kuntoon yhdessa muiden
alojen asiantuntijoiden kanssa, rakennetaan prototyypit tuotteesta ja
suoritetaan tarvittavat testaukset. Tuotteen lopullinen muotokieli
viimeistellaan ja yksityiskohtien viimeinen silaus toteutetaan.
Prototyyppien kanssa testataan lopulliset materiaalit tuotteelle ja
viimeistelldan tuotantotavat. Tuotemuotoilun vaihe paattyy tuotteen
markkinoille tuomiseen.
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3.5 TAIDETEOLLINENMUOTOILU JA MUOTOILUPROSESSI

Teollinen muotoilu on keskittynyt teollisesti valmistettavien
tuotteiden ja niiden ympaérille rakentuvien palveluiden suunnitteluun.
Lahtokohtaisesti nama tuotteet suunnitellaan kayttajalahtoisiksi ja
tuotannollisesti tehokkaiksi valmistaa. Teollisen muotoilun tuote voi
olla kuin kaunis sarjatuotettava taideteos. Lahtokohtana on kuitenkin
kayttajan tarpeisiin vastaaminen. Muotoilun ja kuvataiteen
yhteisty6lla toteutetaan tuotteita, jotka eivat ole pelkastaan
kayttoesineitd, vaan ne ovat myos kauniita tuotteita, jotka tuottavat
iloa jokapaivaiseen elamaamme. Tuotteet ovat kokonaistaideteoksia
mika oli muun muassa Bauhausin kantava ajatus (Valjakka 2008.)

Teollisen muotoilun ja taideteollisen muotoilun raja on hailyva.
Karkeasti rajattuna taideteollinen muotoilu lahestyy muotoilua
enemman muotoilijalahtdisesti. Taideteollinen muotoilu kulkee hyvin
lahella taiteen rajapintaa. Perinteisesti taideteollinen muotoilu on
kasittanyt taidekasityon. Lasitaide, keramiikkataide ja korutaide ovat
perinteisia taideteollisia toimialoja. My6s esimerkiksi
huonekalusuunnittelussa on perinteisesti kuljettu taideteollisen
muotoilun ja teollisen muotoilun rajamailla.

Karkeasti ilmaistuna taideteollisessa muotoilussa toteutettavat
suunnitelmat voivat olla hyvin muotoilija- tai taiteilijalahtdisia.
Prosessin lahtokohtana, kaynnistdjana, on suunnittelijan omat tarpeet,
halut ja paamaarat. Tuotteilla tai teoksilla on usein syvempi tarina ja
niiden ideat kumpuavat hyvin samalla tavalla kuin taiteessa.
Taideteolliset tuotteet voivat olla yksittaisia uniikkeja teoksia,
piensarjana tuotettavia teoksia tai sarjatuotantona valmistettavia
teoksia. Niissa kaytetaan usein hyddyksi kasityotaitoja.

Lapsuudenkodistani saakka naihin paiviin mukanani on kulkenut kaksi
Aalto nojatuoli 400 "Tankkia". Itse lasken taman nojatuolin
taideteolliseksi tuotteeksi, kokonaisvaltaiseksi taideteokseksi. Tuoli on
ollut yksi tarked oman mielenkiintoni herattaja muotoiluun ja
taiteeseen.

Opinnaytetydtani lahden viemaan eteenpain taideteollisista
lahtokohdista. Lahestyessani aihetta talla tavoin saan vapaammat
kadet edeta muotoiluprosessissa ja voin suunnitella konseptit
vapaammalla otteella valmistettavuuden ja kaytettavyyden suhteen.
Talla lahestymismetodilla voin keskittya enemman tuotteiden
muotokieleen ja tutkia VR-tydkalujen toimivuutta juuri ideoiden
siirtamisessa muodoksi.

Opinnaytetydssa toteutan taideteollisen muotoiluprosessin.
Taideteollisen muotoiluprosessin lahtokohtana on minun omista
paamaarista lahteva tarve. Lahestyn opinndytetydssa olevia aiheita
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teollisen muotoilun ja veistostaiteen yhteistyona. Kayttamani
muotoiluprosessi on hyvin samanlainen on kyseessa sitten OMISTA PAAMAARISTA LAHTEVA TARVE

tuotemuotoiluprosessi asiakkaasta lahtevana tai taiteellisempi
tydskentely tilaustyona tai omista lahtokohdista kumpuavana. TAIDETEOLLISET
e . . . : e LAHTOKOHDAT
Molemmista lahtokohdista tydskentelyn aloittaessani selvitdn mita,
miksi ja kenelle. Tutkittuani lahtokohdat ja vaatimukset projektissa ITSEILMAISU
saan tyoskentelylle briefin. Saadun briefin pohjalta tutkin aihetta ja TUTKIMUKSEN
S TARPEET
teen bencmarkingin. ) )
VR-YMPARISTON
. o o S MAHDOLLISUUDET

Loytyneita tyoskentelya ohjaavia tekijoita hyddynnan ideoinnissa.
Ideoinnissa itselleni tarkein tyokalu on kyna ja paperi. Uusista BRIEF
teknologioista huolimatta piirtamalla luonnostelu on mielestani
tehokkain ja inspiroivin valine purkaa ajatustenvirtaa ulos

- G . . o . IDEOINTI MOODBOARD
muistiinpanoiksi. Tata tekniikkaa voi toteuttaa missa vain ja se ei ole
riippuvainen teknologioista tai tiloista. Kyna ja paperi riittavat. LUONNOSTELU
Idean luonnostelun jalkeen seuraavana prosessissa on valita tekniikka, MUOTOKIELI
jolla luonnoksia lahtee viem&an eteenpain. Savi, foam, puu ja pahvi VR-MALLIT
muun muassa ovat materiaaleja, joista on helppo ldhted luonnosten RHINO

. . T JATKOKASITTELY
pohjalta tutkimaan muotoa ja viemaan ilmaisua eteenpain.
Opinndytetydssa tama vaiheen korvaa VR-tydkalut ja selvitan miten ID-PRINTIT
hyvin ne toimivat korvaajana. ESITYSKUVAT

Loydettyani tuotteelle tai teokselle haetun muotokielen ja ilmaisun KOLME ESITELTAVAA KONSEPTIA

vuorossa on esitettavan materiaalin toteuttaminen, jonka pohjalta
konseptivaiheessa olevasta tuotteesta voidaan tehda paatos
Opinnaytetyossa soveltamani taideteollinen

eteenpadin viemisesta tai hylkaamisesta. muoto%upros.esa konsepteihin saakka joka
ottaa huomioon opinnaytetyon tarpeet.




ENSIKOSKETUS VR-TYOKALUIHIN
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Opinndytetyota aloittaessa minulla henkilokohtaisesti ei ollut paljoa
kokemusta virtuaalitodellisuudesta ja siita, mita se voi tarjota.
Havaintoni VR-ty6kaluista ovat siksi puhtaat siséltaen alun
hammennyksen ja riemun ja jatkossa my0&s kyseenalaistavat ajatukset.
Ennakkoasenteeni VR-tyokaluihin oli hieman epaileva. Mita uutta
nailla tydkaluilla voi saavuttaa ja onko tydnkulku oikeasti tarpeeksi
vapaata? Ennakkoon epailin myos tyonlaadun mielekkyytta. Itse
osaltani kasityolaisena suhtaudun valilla epailevasti uusien
teknologioiden tulemiseen. 3D-mallintajana tiedostan, etten ole
taitavin pintamallintaja. Osaamiseni kuitenkin riittda rakentamaan
haluamani muodon siististi ja tehokkaasti.

Paatin tyontaa ennakkoasenteeni syrjaan ja lahdin tutustumaan VR-
tydkalujen maailman avoimin mielin. Opinndytetydn puitteissa
kokeilin aluksi erindisia ohjelmia. Halusin valita ohjelman, joka on
kayttoliittymaltaan ja kaytettavyydeltadn mahdollisimman helposti
omaksuttava seka joustava tydskentelymetodeilta. VR-CAD-
painotteiset ohjelmat paadyin jattamaan pois niiden jaykkyyden
vuoksi. Jatkossa paadyin tutustumaan ja kayttamaan Gravity Sketchia
ja sen mahdollisuuksia. Kaytin myds runsaasti aikaa Kodon ohjelmaan
tutustumiseen.

Gravity Sketchin kayttoonotto oli minulle hyvin helppoa.
Kayttoliittyma on hyvin selked ja ominaisuuksien puolesta ohjelmassa
ei ole mitaan ylimaaraista. Sain alussa vaikutelman, ettd ohjelmassa
on vain ne ominaisuudet, mita tarvitaan, ja etta kaikki ylimaaraiset
hienoudet joita ei yleensa tarvita on jatetty pois. Tutoriaaleja
ohjelman ominaisuuksien haltuunottoon on tarjolla hyvin. Kavin nama

lapi ensimmaisten fiilistelyjen jalkeen. Jo ennen tutoriaaleihin
perehtymista huomasin muotojen rakentumisen olevan hyvin
intuitiivista ja joustavaa.

Tutoriaalien lapikaynnin jalkeen otin ensimmaiset kunnon askeleet
VR-tydkaluihin tutustumisessa. Sen jalkeen kun hahmotin niiden
ominaisuuksia paremmin, kokeiluni puhkesivat kukkaan. Vauhtiin
paastyani suunpielilleni kohosi lapsenomainen hymy. Minut valtasi
tekemisen riemu ja tunne, ettei tydskentelylla ole rajoja. Muotojen
luonnostelun vapaus ja pintojen kokeileminen vauhdilla tuntui
minusta kadoksissa olleen kipinan 16ytymiselta sahkoisessa
tydskentelyssa.

Pidan liikkkumisesta ja koko keholla elamisesta hetkessa. Kuvataiteen
parissa olen tottunut tydskentelemaan seisaaltaan ja tata kautta
tuottamaan jalkea koko vartalosta lahtevilla liikkeilla. VR:ssa osittain
riemu ja ilo, jonka I6ysin tydskentelyssa, johtaa juurensa naihin
seikkoihin. VR-tydkaluilla paasee irti monitorista, vaikka on silti
virtuaalisessa tydskentelyssa kiinni, mika tuntuu kadet ja mielen
vapauttavalta mahdollisuudelta.

Oman nakemykseni mukaan viivan, pinnan ja massan kokee
voimakkaammin tuntiessaan sen. Tasta johtuen piirtdminen
esimerkiksi Procreatilla, Photoshopissa tai Sketchissa kynalla ja
naytolla ei eroa piirtamisesta paperilla niin merkittavasti. Kaden ja
hartioiden liikkeen kautta viivaan padsee syvemmin sisalle myds
tietokoneella tyoskennellessa. VR-tydskentelylla on samanlainen
vaikutus 3D-tyoskentelyyn virtuaalisesti. Muodon ja kappaleen
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rakentumisen paasee tuntemaan kehosta lahtien. Liikkeesta ja
tekemisesta inspiroituvalle tdma on valtavan suuri mahdollisuus,
kokemukseni mukaan tervetullut ja kokeilemisen arvoinen.

Alun innostuksen ja rajattomuuden tunteen jalkeen aloin havaita
tydskentelyssa asioita, joista en pida. Suurimpana tydnvirtausta ja
tehokkuutta heikentavana tekijana tyoskentelyn kannalta on itse
VR-lasit. Aluksi en innostukseni vallassa kiinnittanyt tahan niin
voimakkaasti huomioita. Lasit ovat kuitenkin pitkaan kaytettyna
raskaat ja hiostavat, ja pidemman aikaa ty6skennellessani lasien
kanssa paani alkoi tulla kipeaksi. Padkipua saattoi tulla vaikka
jaksotin lasit paassa tydskentelya tunnin jaksoihin saman paivan
aikana. Tama johtunee kirkkaista nayttdjen valosta, jotka paistavat
kirkkaana silmille. Olen kokeillut useampia eri hintaluokan laseja ja
vastaani ei ole tullut vielda mukavia laseja. Lyhyesti ilmaistuna haluan
pitaa laseja paassa vain sen mitd minun on pakko. Taman
seurauksena en koe inspiroivaksi ideoida VR-tydkaluilla. Ne ovat
minulle tapa toteuttaa ja vieda eteenpain jo syntynyt idea.

Gravity Sketch on oman kokemukseni mukaan enemman pinnan
kautta etenevada muodon antoa. Ohjelmasta kuitenkin puuttuu CAD-
ymparistoista itselleni tuttuja tyokaluja, joilla tydnkulku on helppoa
seka nopeaa. Pintojen rakentamiseen Gravity Sketchissa kaipaan itse
eniten mahdollisuutta yhdistaa pintoja nopeasti siisteina
jatkumoina. Intuitiiviselle tydnkululle kaipaisin voimakkaasti tata
mahdollisuutta. On turhauttavaa saada haluamansa pinnat
rakennettua, mutta taman jalkeen naita taytyy alkaa kasituntumana
hakemaan kohdilleen pisteiden yhdistamistydkalua apuna kayttaen.

Pelkastaan pinnan leikkaamisen mahdollisuus toisella pinnalla toisi
itseni kaipaamaani nopeutta tekemiseen. Ohjelman kehittyessa
eteenpain naihin seikkoihin tulee varmasti vastaus.

Toinen VR-ohjelma johon tutustuin enemman oli Kodon. Kodon on
beta-kehitysvaiheessa oleva tyokalu VR-ymparistoon. Itse koen
ohjelman hyvin mielenkiintoiseksi ja omista lahtékohdistani jopa
kiinnostavammalta kayttonsa suhteen kuin Gravity Sketch.
Kodonissa tydskentelyssa paasee hyvin paljon
savenmuovaamismaiseen tydskentelyyn. Massaa on hyvin nopea
helppo lisata ja poistaa hyvin samalla tavalla kuin savea veistaessa.
Tata kautta kappaleen massan tutkiminen on hyvin intuitiivista.
Muotoja rakennetaan silloin samalla tavalla kuin veistaessa savea;
lisatdan ja poistetaan, kunnes halutut plastiset muodot on |6ydetty.
Ohjelma on todella mielenkiintoinen, mutta tassa opinndytetydssa
en sita kayta beta-version ongelmien vuoksi.

Naita VR-tyokaluja kayttaessa pitaisi talla hetkella muistaa kyseessa
olevan luonnostelutydskentelyyn soveltuvat valineet. Itsellani vain
vakisin kohoaa pintaa miete: “Miksi tehda puolivaloilla virtuaalisesti
kun perinteisesti monitorilla mallinnan suoraan jatkokasittelyyn
valmiin kappaleen.” Itse elan muotoa tuntoaistilla kokemalla.
Reaalimaailmassa hahmomalleja tutkiessa kokemus on tuntoaistista
johtuen selkeasti voimakkaampi.



KONSEPTOINTI VR-TYOKALUJA
HYODYNTAEN
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5.1 KONSEPTIEN BRIEF

Opinnadytetydssa toteutan kolme muotoiluprosessia
konseptitasolla 3D-tulostettuihin hahmomalleihin saakka.
Konseptit ovat mittakaavaltaan eri kokoisia. Mittakaavan
vaihtumisella saan vertailupohjaa havainnoida
mittakaavan vaikutusta tyoskentelyyn. Tarkastelen myos
sita, |10ydankd eroavaisuuksia ja eri hyotyja toteuttaessa eri
kokoluokan konseptit.

Ensimmainen konsepti on pienen mittakaavan tuotteen
konsepti. Tahtdan suunnittelussa korujen kokoluokkaan.
Mahdollisesti korvakorut tai riipus.

Toinen konsepti on mittakaavaltaan keskikokoinen.
Ajatuksena talle konseptille on toteuttaa sohvapoyta.

Kolmas ja suurin konsepti mittakaavaltaan on selkeasti jo
suurempi. Konseptissa taytyy olla jotain, mika saa katsojan
tuntemaan itsensa pieneksi.

Lahtokohtaisesti konseptien taytyy olla valmistettavissa ja
toistettavissa sarjana. Valmistustapa voi olla kasityona,
teollisena valmistuksena tai yhdistelmana naita.

Yhteinen nimittdja konsepteilla on luonto. Luonnossa
esiintyva liike esitettyna taideteollisena tuotteena.
Madrittelen luonnon konseptien yhteiseksi nimittajaksi,
koska luonto merkitsee itselleni paljon ja on suuressa
osassa elamassani. Monilta osin ihminen on erkaantunut
ymparistostaan eika osaa arvostaa monipuolisuutta, jota
se arkeemme voi tarjota. Pyrin tuomaan konsepteihin
omia mielikuvia kokemuksistani luonnossa.

KONSEPTI KAKSI KONSEPTI YKSI

KONSEPTI KOLME

JUURET

KEROJEN RAUHA

MEREN VOIMA




5.2 KONSEPTI YKSI - JUURET



5.2.1 IDEOINTI

Ensimmaista konsepteista, joka on mittakaavaltaan pienin,
lahden lahestymaan korutaiteen suunnasta eli tutkin
pienen mittakaavan tydskentelya. Suunnittelen 3D-
printaamalla valmistettavan tuotteen. Tavoitteenani on
muotoilla koru, joka on tasapainossa ja hyddyntaa 3D-
printtausteknologian antamia mahdollisuuksia. Pyrin
l6ytamaan tuotteelle muodon, jossa muotokieli on
samanaikaisesti tiukka ja harmoninen, mutta samalla myos
pehmean orgaaninen.

Jatkuva kiertokulku. Juuret juontavat kauemmaksi ja
kauemmaksi. Ihmisen ja luonnon symbioosi. Ikuinen
kiertokulku. Ikuinen liike. Syntyma ja kuolema. Elama.




Korvakoru konseptin inspiraatiota lahdin
etsimaan ihmisen ja luonnon valisesta
symbioosista, vuoropuhelusta joka ulottuu jo
lahes jokaiseen maailman kolkkaan. Ihminen
tuo olemisellaan kovuuden ja muokatun
ympariston luokseen. Samaan aikaan luonnon
aitous ja pehmeys kamppailee omiin
lahtokohtiinsa ymparistda muovaa ihmista
vastaan. Kova ja kylma ihmisen muovaama
ymparisto ja luonnon jouhevasti kasvava
pehmeys ovat samanaikaisesti lasna.

MOODBOARD

Rebecca Barton, Memenioraoill
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5.2.1 IDEOINTI

Ensimmaiset karkeat ideat ja ajatuksen
kokoamisen piirsin nopeasti kynalla skissaillen.
Lahdin luonnoksissa miettimaan ja hakemaan,
miten esittdisin jo moodboardissa olevan
kaupunkien kantikkuuden ja kovuuden. Tutkin
samalla vastapainoksi juurakon elamaa, kasvavaa
eldaman voimaa, joka niistd kumpuaa. Puettuani
ideoimani tarinan ja vastakkain asettelun ihmisen
ja luonnon valilla miellyttavaksi luonnokseksi
siirryin VR-tydskentelyyn ja viemaan ideaa
eteenpain.

Ensimmaiset ajatukset paadyin kaikissa
konsepteissa piirtamaan siksi, etten koe jarkevaksi
“ajankuluksi” viettaa ylimaaraista aikaa VR-lasit
paassani. Henkilokohtaisesti koen VR- ympariston
idean eteenpadin viemisen ja muodon
rakentamisen valineena, joka pystyy
nopeuttamaan ja osaltaan véhentamaan fyysisten
hahmomallien ja prototyyppien rakentamista.

[
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SKETCHES
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5.2.2 VR-TYOSKENTELY

Ensimmainen konsepti on mittakaavaltaan toteuttamistani
konsepteista pienin. VR-tydskentelyn alkuun paatin ottaa
suunnittelun aluksi kdyttéon ihmisen paan hahmomallin, jossa
mittasuhteet ja koko ovat oikean ihmisen kopio. Luonnostelun
alusta lahtien pystyn ndin arvioimaan ja hahmottamaan
suunniteltavan kappaleen kokoa. Pystyn suhteuttamaan korun
kokoa korvaan, paahan ja kaulaan. Nain pienikokoisessa
tydskentelyssa jatkuva mahdollisuus suhteuttaa luonnostellut
muodot kayttajaan auttaa suunnittelun etenemisessa
tehokkaasti.

Aloitin luonnostelun miettimalla korun tilavuuden
maksimiarvoja. Halusin korun olevan selkeasti havaittavissa,
mutta ei liian massiivinen. Ajatuksenani oli juhlava koru, jota voi
kayttaa myos arjessa. Pohtiessani suunnitelman kokoa mietin
my&s korun roikkumissuuntaa ja miten se rakentuu keskiakselin
ymparille. Tarkoitukseni oli pyrkia ottamaan jo luonnostelussa
huomioon korun tasapaino sen roikkuessa. Tama ei tietysti ole
tarkkaa vaan luonnosmaista arvailua. Ohjelmassa ei ole
mahdollisuutta huomioida maan vetovoimaa ja rakenteiden
massojen tasapainoa.

VR-tydskentelyssa sain nopeasti hahmoteltua kappaleen
suuntaa antavan koon, jonka pohjalta pystyin lahtemaan
viemaan suunnitelmaa eteenpadin. Sain hyvan pohjan aloittaa
varsinaisten muotojen tutkimisen.

Korvakorun mittakaavan havainnoinnin
apuvélineend kaytetty paa.

Korvakorun massan ja suunnan hahmottelua.
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5.2.2 VR-TYOSKENTELY

Suunnittelin korun muotoa kayttamalla ohjelman peilikuvaominaisuutta.
Tama tehostaa huomattavasti tydskentelya haluttaessa suunnitella
epasymmetrisia muotoja toistensa peilikuviksi, esimerkiksi tassa
suunnitelmassa korvakorut, jotka eivat ole suorakopio toisistaan vaan
toistensa peilikuva.

Muotokielta lahdin rakentamaan inspiraationi pohjalta. Aloitin
kappaleiden tutkimisen kuutiosta, tekemalla erikokoisia kuutioita ja
erimaaria suunniteltavalle alueelle. Huomasin nopeasti kuution olevan
liian kolkko ja kova ilmaisemaan ajatustani ihmisen luomasta maailmasta.
Tassa vaiheessa huomasin kuitenkin kolmen kuution laskeutuvan rytmin
olevan tasapainoinen suhteessa suunnittelun kokoon. VR-tydskentelyssa
suunnittelun esteettiset arvot kulkevat jatkuvasti mukana, jos niille avaa
mielensa. Vuoropuhelu ilmaisun valittymiseen havainnoijalle etenee
loogisesti suunnitelman edetessa.

Hylattyani kuutiot ilmaisukeinona aloin tutkia pehmeampaa luonnon
muotoa muotojen kautta. Ajatuksenani oli hakea ihmisen osuutta
ilmaistavassa tarinassa enemman pehmeyden ja inhimillisyyden
valityksella. Pehmeamman massan tutkiminen ja rytmin havainnointi on
tehokasta VR-tyokaluilla. Pienen mittakaavan suunnittelussa
mielenkiintoista on mahdollisuus skaalata pieni asia todella suureksi.
Taman konseptin suunnittelussa muotoiltava koru oli suurimman osan
ajasta skaalattuna lahes itseni kokoiseksi. Muotojen kulun ja tasapainon
komponenttien valille nakee aivan eri tavalla ndin tydskennellessa. Pienen
muodon suunnitteluun tulee aivan eri nakdkulma, joka voi tuoda
muotokieleen tarkempia nyansseja. Riskina on ylisuunnitella kappale ja
muotoilla asioita jotka eivat vality todellisessa mittakaavassa.

l
Peilausominaisuudella toiseen korvaa
muovautuu peilikuva korvakorusta su raab

I
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5.2.2 VR-TYOSKENTELY

Kuljettuani polun kuutioista pehmeampiin plastisiin muotoihin havaitsin
kadottaneeni kerronnallisen idean korun muodossa. Liian pehmeat
muodot eivat tuoneet tavoittelemaani vastakkainasettelua
muotokielessa. Tasta havainnosta inspiroituneena lahdin rakentamaan
kokonaisuutta lisaamalla teravia kulmia kappaleisiin. Peruskuutioiden
kerronnan olin todennut aiemmin jo toimimattomaksi. Talla perusteella
aloin tutkia teravakulmaisia kappaleita, joihin tulee enemman pinnan
suuntien vaihdoksia. Nailla sarmikkailla kappaleilla aloin |6ytaa
hakemaani muotoa ihmisen tekemasta luonnon kovasta muovaamisesta

Luonnostellessa VR-tyokaluilla eri variaatioiden kokeileminen on katevaa.

Ensimmainen eika toinen muodon anto on harvoin haettu lopputulema.
VR-tydskentelyssa muodon eteenpdin vieminen ja muokkaaminen on
ketteraa. Hyvina puolina voin todeta mahdollisuuden skaalata pienta
kappaletta suureksi, ja muokata kappaletta isommassa koossa ja palata
1:1-mittakaavaan taas nopeasti takaisin. Tama tydskentelymahdollisuus
on tehokas ja antaa muodon kehittymiselle oikeanlaista vapautta.
Suunnitelmaa voi vieda askel askeleelta eteenpain eika tarvitse olla
kirurgin vakaat kadet pienten muotojen rakentamiseen vapaalla
tyonkululla.

Loydettyani kolmen ihmista kuvaavan kappaleen muodon aloitin
ideassani olevien juurien tarkemman tutkimisen. Tyonvirtauksessa on
vaivatonta tutkia muodon virtausta. Kaarroksien pehmeyden ja juurten
oikean lukumaaran hakeminen oli napparaa. Alaspain kasvavien juurien
koko ja lukumaara taytyi hakea luomaan tasapainoinen liike, joka ei
mene tukkoon. Muotokielessa tavoitteeni oli I16ytaa ilmava ilmaisu, joka
valittaa tarinan eteenpain.

30

Juurien pehmean liikkeen
ja tasapainon
hahmottelua koruun.

Haettu ilmaisu ja

muotokieli koossa.

Teravakulmaisen kovan
ilmaisun hakemista
objekteille.
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5.2.2 VR-TYOSKENTELY

Loydettyani korvakorun yleisilmeen ja tasapainon mittasuhteille
tein nopeasti korvakoukun korulle esittamaan valmiissa tuotteessa
olevaa ripustinta. Lisattyani taman luonnokseen kokonaisuus sai
viimeisen havainnoitavan yksityiskohdan. Koukku liitti korun osaksi
referenssikorvaa tehokkaalla tydnkululla ja tydskentelyn
joustavuudelle mittakaavan skaalaamisen suhteen suoraan silmieni
edessa. Sain lyhyessa ajassa tehtya useita muotokokeiluja, joiden
pohjalta konsepti paasi kehittymaan eteenpain vietavaan
pisteeseen.

Gravity Sketchissa kappaleiden materiaalia ja vareja voi vaihtaa
nopeasti. Paastyani omaa ilmaisuani tyydyttavaan vaiheeseen
muodon suhteen tein vield nopeita materiaali- ja vari kokeiluja
siita, kuinka valo herattaa muodon eloon heijastuksilla. VR-
tyokaluilla muotoa luonnostellessa ja kehittaessa ehdottomia hyvia
puolia on kokonaisvaltainen suunnitelman eteenpain vieminen
yhdella tydskentelyvalineelld tai metodilla. Suunnitelman voi
halutessaan hahmotella alusta alkaen virtuaalitodellisuudessa ja
rakentaa muotoa pintojen ja massojen kautta eteenpain. Samalla
on mahdollisuus havainnoida suunnitelman mittakaavan
toimivuutta ja peilaantumista suhteessa kokijaan. Kappaleen
esteettisen vuoropuhelun ymparistoonsa ja suunniteltuun
kayttajaan voi aistia mielestani selkedsti voimakkaammin kuin
poydan aaressa istuessa.

Tamanhetkisen ajatukseni mukaan VR-tyékalujen mukana
muotoilija voi saada tydskentelyynsa ripauksen vuoropuhelua
suunnitelman ja ihmisen valisesta suhteesta.

Koukun lisaaminen korvakoruun
ripustamista varten VR:ssa.

Varikokeiluja e
siirtymista. Ho
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5.2.2 VR-TYOSKENTELY

Pienta kappaletta suunnitellessa VR-tydkaluilla itseani miellytti
eniten pienen asian skaalaaminen suureksi. Tama on tuttua
my®&s monitorilla tydskennellessa. Erona VR-tydskentelyssa on
mahdollisuus astua omin silmin kappaleen sisaan, tanssahdella
kappaleiden ymparilla ja valeissa, tuntea omalla liikkeella
kappaleiden valisen kemian. Tekemieni havaintojen pohjalta VR-
tyokaluista saa eniten hyotya irti nousemalla ylds penkista,
valitsemalla VR-laitteet, jotka mahdollistavat oman liikkkumisen
ja hyppaamalla rohkeasti vartaloaan mydten suunnitteluun.

VR-tyokalut mahdollistavat suunnittelun kokemisen
virtuaalimaailmassa hyvin realistisella tunteella. Pienen
suunniteltavan kappaleen sisalle paasee aistimaan sen ja samalla
kappaleen voi suhteuttaa oikeassa koossaan ymparistoonsa.
Korvakorua suunnitellessa pystyin aina tarkastelemaan
suunnittelun erivaiheissa 1:1 mittakaavassa realistisen tuntuisesti
korun suhdetta korvaan ja paahan. Tama omin silmin
havainnoinnin tunne on hy6ty pienen mittakaavan prosessissa
virtuaalitodellisuutta hyddynnettaessa ja kdytettaessa objekteja
tai ymparistoa referensseina asioiden valisen kemian ja
harmonian havainnoinnissa. VR-tydkaluilla voidaan prosessin
alusta lahtien miettia kuinka nama suhteutuvat kokijaan ja
voidaan havainnoida suunniteltavan kappaleen vaikutusta
ymparistoonsa ja mita se alkaa kertoa ymparilleen. Estetiikka
muotoilussa ei ole pelkastaan tuotteen kauneutta. Se on
tuotteen vaikutusta ymparistoonsa ja vuorovaikutusta ihmisten
sekd muiden asioiden valilla.

Viimeiset havainnoinnit ennen
siirtymista jatkokasittelyyn
Rhinossa.
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5.2.3 JATKOKASITTELY

Gravity Sketchissa tyoskentelyn edettya eteenpain vietavaksi siirsin korvakorun
Rhinoon jatkokasittelya varten. Gravity Sketchista on mahdollista siirtaa tiedostot
jatkokasittelyyn OBJ-tiedostona, jossa kappaleen pinta rakentuu mesh-pinnasta.
Mesh-pinta rakentuu kulmikkaista pinnan paloista. Tasta johtuen kaareva mesh-
pinta koostuu suuresta maarasta kulmikkaita pinnan osia. Mesh-palat sisaltavat
palan ohjain pisteet ja kun naita paloja ja pisteitd on suuri maara syntyy pinnasta
eraanlainen tilkkutakki. Sivun ylimmassa kuvassa oikealla nakyy pisteet aktivoituna
ja esimerkista voi havaita pisteita olevan valtava maara korvakorun juurissa.
Rhinossa tapahtuvassa jatkokasittelyssa naiden muotojen muokkaaminen on
kankeaa ja epasiistia NURBS-pintaan verrattuna.

Sivun keskimmaisessa kuvassa on Rhinoon siirretyt tiedot suoraan NURBS-
pinnantiedot sisaltavana. Juuret siirtyivat jatkokasittelyyn pelkkdna viivana, mutta
tama viivan pohjalta oli hyvin helppo ja nopea luoda sopivan paksuinen juuri pipe-
tyokalua kayttaen. Juuret nakyvat valmiina alimmassa kuvassa. Kulmikkaille
kappaleille ei tarvinnut jatkokasittelyssa tehda mitaan vaan ne olivat valmiit
kappaleet vietavaksi eteenpain.

Korvakoruille mallinsin nopeasti ripustuskoukut, joilla koru laitetaan korvaan
roikkumaan. 3D-printtiin meni vain koukun rinkula osuus, josta koukku yhdistetaan
koruun. Korvakorukonseptille en jatkokasittelyssa tehnyt muuta ennen 3D-
printattavaksi viemista. Kulmia en tarkoituksella siistinyt tai pyoristellyt, koska
halusin saada mahdollisimman vahilla tyovaiheilla prototyypiksi vietavan tuotteen.

Esityskuviin en mydskaan muokannut kappaleita eteenpain. Lisdsin ainoastaan
rekvisiitaksi kapulan ja koukut, joista korvakorut riippuvat esityskuvissa. Taman
konseptin kohdalla mallinnuksen kasittely oli todella nopeaa ja vaivatonta.
Ongelmia ei tullut vastaan ja tyonkulku eteenpain oli erittain jouhevaa.
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5.2.4 3D-PRINTTI, HAVAINNOT JA ESITYSKUVAT

Korvakorukonseptista 3D-printattiin 1:1 mittakaavassa oleva
ensimmainen testiprototyyppi. 3D-printti onnistui periaatteessa
hyvin. Juurten materiaalin ohuus latvoissa tuotti ongelmia
tulostuksessa. Muutamaa kulmikasta objektia korussa suurennan
seuraavaan versioon. Nama objektit ovat reaalimaailmassa
hieman liian pienia. Juurten paksuutta kasvatan myos seuraavaan
testiin, jolloin 3D-printtaustekniikan osalta materiaalinpaksuus on
riittava ehjan objektin tulostamiseen.

Katkeilleet juuret johtuvat lilan ohuesta materiaalin paksuudesta
juurien loppupaassa. Skaalaamalla juuria hieman paksummaksi
tama virhe haviaa ja tuloksena on ehja kappale. Juurien paksuutta
kasvattaessa suurennan myos kulmikkaita objekteja hieman, jotta
muotokielen mittasuhteet pysyvat ennallaan.

Tulostan korvakoruista uudet 3D-printti testit. Todettuani
materiaalipaksuuksien toimivan tulen tilaamaan korvakoruista
my&hemmin 3D-tulostetut metalliset prototyypit.

Korvakorun konseptimuotoiluprosessin kohdalla voin todeta, etta
VR-tydskentelya hyddyntavalla muotoiluprosessilla ja nykyaikaista
3D-printtausteknologiaa kayttamalla voidaan toteuttaa pitkalle
vietyja konsepteja lyhyessa ajassa. Suunniteltavan tuotteen
luonteesta riippuen voidaan prosessissa mahdollisesti edeta
nopeasti kohti valmista tuotetta.

Ensimmaiset 3D-printti testit korvakoruista.

Toinen 3D-printti testi korvakoruista.

S
=)

3D-printattu ensimmainen testi
roikkumassa korvassa.




9.2.4 3D-PRINTTI, HAVAINNOT JA ESITYSKUVAT

35



9.2.4 3D-PRINTTI, HAVAINNOT JA ESITYSKUVAT




5.2.4 3D-PRINTTI, HAVAINNOT JA ESITYSKUVAT




5.3 KONSEPTI KAKSI - KEROJEN RAUHA



Toista keskikokoista konseptia lahestyn
huonekalusuunnittelun rajapinnasta. Mittakaavaltaan
keskikokoiseen konseptiin pyrin [6ytamaan plastisen
muodon harmonian, muodon tasapainon tapahtuman ja
rauhan valilla. Tavoitteeni on suunnitella seesteinen
konsepti. Muotoa katsoessa voi kokea rauhan, mutta sita
tutkiessa l6ytaa jatkuvasti jotain uutta. Valon ja varjon
tanssi. Tapahtuman ja rauhan harmonia.

Kerojen tanssi, vuorten jylhyys. “Pysahtyneisyys”,
pysahtynyt liike. Ne eivat ole pysahtyneita. Ne ovat
jatkuvassa huomaamattomassa liikkeessa. Aika ja
vuosituhannet ovat niita piiskanneet. Jaatikot rouhineet.
Tuulet puhaltaneet ja sateet piiskanneet. Niiden rinteilla
on elama virrannut. Ne ovat ndhneet ajan muuttuneen.
Ihmisen tulleen.

KOKO: 425mm x 1200mm x 600mm




Omiin intohimoihini kuuluu luonto ja
luonnossa liikkkuminen. Jokavuotinen
tavoitteeni on paasta ainakin kerran Lappiin
nauttimaan rauhasta ja kumpuilevien kerojen
tanssista.

Tasta rauhasta, kauneudesta ja ikuisuudesta
kumpuaa inspiraatioini taman konseptin
muotokieleen. Olen pyrkinyt I6ytamaan syvalla
sisimmassani olevan mielikuvan naista
maisemista. Tyoskentelytapani on lahtea
liikkeelle mieluummin ylimuotoilusta. Tasta on
helppo aloittaa matka kohti olennaista. Miten
mahdollisimman naennaisen vahalla voi
esittaa takana olevan ajatuksen. Pyrin
|dytamaan muodon ytimen ja miten taman voi
esittaa vahaeleisen kiinnostavasti.

MOODBOARD
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5.3.1 IDEOQINTI

Konseptin ideoinnin aluksi luonnostelin
nopeasti ajatuksenjuoksua kynalla
sketchaillen. Tarkoituksenani oli koota
ajatuksia ja pohtia, mita kerojen luoma
maisema minulle on. Jo sketcheissa
pyrin ottamaan huomioon ajatuksen
sohvapdydastd. Taman nopean
ajatuksen kokoamisen jalkeen siirryin
VR-tydkalujen pariin. Koen itselleni
ruokkivammaksi ajatuksen juoksun
kannalta miettia suuntaviivoja ennen
VR:n siirtymista. Omalle prosessilleni
VR-tyOkalut ovat idean ja muodon
jalostamisen eteenpain vievia valineita.

SKETCHES
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5.3.2 VR-TYOSKENTELY

VR:n vahvuuksia on nopeasti luotavat hahmomallit suoraan
todelliseen mittakaavaan. Referenssina mittakaavalle on helppo
kayttaa ihmista esittavaa nukkea. Keskikokoisen konseptin
suunnittelussa kaytin mittakaavan apuvalineena
rautalankakehikkoa. Rautalankakehikko on tydskentelyssa vain
tehostamassa mittakaavan havainnointia ja antamassa suuntaa
mitta-arvoille, joiden puitteissa lilkutaan. lhmista esittava nukke
yhdistettyna rautalankakehikkoon antaa tehokkaat puitteet, joihin
suhteuttaa muodon suhteita.

Paassani olevan idean ja sen pohjalta nopeasti luomieni sketchien
pohjalta aloitin ensimmaiset muotokokeilut kappaleelle. Halusin
ensimmaiseksi testata mahdollisimman nopeasti ideani
toimivuutta kolmiulotteisena kappaleena. Vedin nopeat sketchi-
viivat kuvaamaan pintojen liikkesuuntia. Naiden liikesuuntien
pohjalta tein nopeasti jokaiselle lilkesuunnalle suuntaa-antavat
pinnat. Talla pikatekniikalla sain todella karkean hahmomallin
ideasta, joka on nahtdvissa jo tassa vaiheessa 1:1-mittakaavassa.

llIman VR-tyoskentelya olisin tassa kohtaa tehnyt kappaleista
karkeat hahmomallit esimerkiksi pahvista tai foamista. Tama olisi
nopeasti tehtyna silti selkeasti aikaa vievampaa kuin mita
nopeasti VR-tyokaluilla rakentamalla. Talla hyvin nopealla
hahmomallin testailulla pystyin nopeasti hahmottamaan VR:ss3,
ettei tdman ajatuksen muotokieli toimi tassa kohtaa. Tapahtumaa
on tulossa muotoon aivan lilkaa eika siita tahdo saada selkeaa
rauhallista otetta. Rauha muotokielessa oli kuitenkin yksi
tavoitteistani konseptille.

Hahmoitus pintojen nopea vetely
paamuodon tapahtumien
hahmottamiseksi.

Karkean hahmomallin pohjalta paatos
hylatd muoto ja etsia ratkaisua muuta
kautta.

Nopeiden suuntaviivojen vetely pinnan
liikesuuntaa kuvaamaan.
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5.3.2 VR-TYOSKENTELY

Prosessissa toteutin nopeita hahmomalleja Gravity Sketchilla. Naita on
helppoa ja nopeaa toteuttaa. Taméan kokoluokan tekemisessa on
suunniteltava kappale mittakaavaltaan ja mittasuhteiltaan yksinkertaista
hahmottaa VR-ymparistdssa.Kun muotoa paasee tutkimaan seisaaltaan koko
vartalosta lahtevilla liikkeilla, paasee muotokieleen kokemukseni mukaan
syvemmalle sisélle. Pinnan suunnanmuutoksien luoman keskustelun paasee
tuntemaan tekemisessa. Muodon kehittymisen kannalta tdama tunne on
oman kuvanveistotaustani kautta hyvin tervetullutta tydskentelyyn. Talla
vauhdikkaalla tydskentelylla muodon tutkiminen ja kohti etsittya
lopputulemaa vieminen on nopeaa.

Kokeilujen jalkeen aloin [6ytda hakemani idean muodon ytimen. Ytimen, jota
sisdisessa maailmassani kerojen tanssi on. Lahdin rakentamaan tata ajatusta,
kerojen tanssia, tarkemmalla muodon tydstolla. Rakensin
apumittakaavakehikon, jonka pohjalta loin tarkat viivat joiden mukaan
muoto rakentuu. Havaintojeni perusteella Gravity Sketch -tydskentelyssa
hyvat pohjaviivat helpottavat muodon viemista eteenpain ehjiksi plastisiksi
pinnoiksi.

Gravity Sketch on tyonvirtaukseltaan ja toiminnoiltaan enemman
luonnostelutydkalu kuin varsinainen muodon pitkalle vientiin sopiva valine.
Muotoa on helppo ja nopea luoda suuntaa antavasti, mutta tarkkaa valmista
tyostoa on lahes mahdotonta tehda. Tama johtuu osittain siita, ettei
ohjelmassa ole varsinaisia mittoja. Ainoa tapa on kayttaa gridia ja gridin
asteikkoa ja luoda talla asteikolla suuntaa antavat mitat viivoilla. Tamakaan ei
ole kovin tarkkaa koska tarjolla olevat gridin mitat ovat 20 cm, 10 cm, 5 cm
ja 2,5 cm. Tama on kuitenkin ymmarrettavaa, kun kyseessa on enemman
intuitiivinen luonnostelutydkalu. Omien mieltymysteni pohjalta toivoisin
mahdollisuutta vieda tekemista pidemmalle jo tassa vaiheessa.

Nopeita muoto kokeil

Muodon kehittymista kohti ilmaisua ja
samalla jalka koikeiluja.

Lopullisen pinnan ohjainviivojen
luonnostelu paikoilleen.

ideasta suhteessa/kayttdjaan.

kehittyvasta
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5.3.2 VR-TYOSKENTELY

Muodolle rakentamieni runkoviivojen avulla tarkan, halutun pinnan
muodon luominen on hyvin Gravity Sketchin tyokaluilla hyvin
helppoa. Pinta nappailladan ohjainkahvoilla nopeasti jotakuinkin
paikoilleen. Pinnan yksityiskohtia muokkaamalla sain helposti
pinnan kulkemaan halutuissa kohdissa. Pinnan kaaret ja kallistukset
on helppo muokata ja vaikutuksen koko muodon sointuun
havaitsee valittdmasti. Esimerkiksi savesta saman tyyppisten
muokkausten tekeminen on selkeasti hitaampaa. VR-tydkaluilla
oikeiden kaarteiden ja kallistusten etsiminen muotoon
alkuvaiheessa on hyvin tehokasta. Yksityiskohtia on helppo muokata
joustavasti.

Vaikka tyonvirtaus on hyvin nopeaa ja helppoa, saa tydkaluilla
luotua hyvannakoista pintaa, jossa ei ole yllatyksia, vaan
kokonaisuus on hallittu. Mittakaavan suhteen muodon muutokset
ovat helppoja havainnoida VR-ymparistdssa. Monitorilla
tyoskennellessa riskina voi olla, etta tekee liian pienia tai liian suuria
muodon vaihdoksia suhteessa mittakaavaan ja sen mittasuhteisiin.
Tasta seuraa, ettei lilan pieni muutos vality pinnassa tai
vaihtoehtoisesti lilan suuri muutos korostuu liiaksi rikkoen
tasapainon muotokielessa.

Tapanani on muotoa eteenpain viedessa havainnoida muodon
tapahtumia zebra stripe -tydkaluilla CAD-ohjelmia kayttaessa.
Gravity Sketchissa tama on myds toimiva ja havainnointia
helpottava valine. Lisana VR-tydskentelyssa tassa on viela
mittakaava. Samalla kun havainnoin pintaa, se ei ole vain monitorilla
nakyva kokonaisuus vaan voin katsoa taysikokoista kappaletta ja
siind olevia muodonmuutosten tapahtumia.

Viivojen pohjalta alus
vetaminen pai

Pinnan muokkaaminen
Eistetyékalulla ohjausviivojen
mukaiseksi ja muodon tyéstaminen

halutuksi.

Zebra raitojen hyddyntamista pinnan
tapahtumien havainnoinnissa ja
eteenpain viemisessa.
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Gravity Sketchissa tydskentelyn nopeus on mielestani hyvin
tehokasta. Intuitiivisella tyonvirtauksella on myds hintansa.
Tyoskentelyssa ei paase millien tarkkuuteen, vaan tydmetodit
luovat enemman luonnostasoisen lopputuloksen mittakaavasta,

materiaalivahvuuksista ja muista yksityiskohdista.

Omaa tyoskentelya hairitsevia tekijoita kaytettavyyden suhteen Pienié virheits muodon yhdistamisess

Ehjien pinnanmuutosten tekeminen

a.
liian napertelya valilla.

ovat eri tyokalujen epatarkkuus ja sellaisten ominaisuuksien
puuttuminen, joilla tydnkulkua saisi nopeutettua selkeasti. Pelkka
nopeus ei ole se, mika tydskentelyssa jaa hieman vajavaiseksi koko
muotoiluprosessia ajatellen, vaan pitaisin oman tehokkuuden
kannalta tyon jaljen tarkkuutta tarkeana tekijana kokonaishyddyn
kannalta. Ohjelmien ja laitteiden kehittyessa nama asiat menevat
varmasti eteenpain. Tulevaisuudessa VR-ymparistdoon tulee
tyokaluja, joilla voidaan luoda yhta vapaasti ja helposti
suunnitelmia, mutta samalla jatkotydston vaatimalla tarkkuudella.
Yhdistamalla tyonkulun intuitiivisuus ja jaljen hyva laatu \/ Jalustan muodon ja koon hahmottelua.
yhdistamalla saadaan muotoiluprosessin kannalta merkittavaa ja

tarvittavaa tehokkuutta prosesseissa etenemiseen.

Gravity Sketchissa VR-tydskennellessa kappaleen valmiiksi
saatuaan voi vareja ja materiaalien lapinakyvyytta saatamalla
havainnoida jo suuntaa antavasti lopputulemaa, sita milta
suunniteltu kappale ndyttaa suhteessa ihmisiin ja milta tuntuu
kavella sen ymparilla. Muotokielen toimivuutta on helppo tassa
kohdin havainnoida ennen siirtymista jatkotydskentelyyn. Itselle
kappaleen potentiaali hahmottuu selkean tehokkaasti.
Konkreettinen ensimmainen hahmomalli tuotteesta on lahes
kasinkosketeltavissa.

Lasilevyn testaamista kokonaisuuteen.
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5.3.2 VR-TYOSKENTELY

Keskikokoisia kappaleita suunnitellessa VR-tydkalut
antavat mahdollisuuden havainnoida suunnittelun
etenemista jatkuvasti taysikokoisena. Kayttaessa HTC Vive
VR-laseja, joissa tydskentely alue voi olla laaja, kappaleen
ymparilla pystyy kavelemaan. Kappaleen ymparilla
luonnollisesti astellessa voi hyvin realistisesti havainnoida
muutoksia katselukulmissa, joita reaalimaailmassa
valmiissa tuotteessa tapahtuisi. Suunnittelijalle, jonka
metodeihin kuuluu asettua kayttajan asemaan VR-
tyokalut tuovat hanelle tydkalupakkiin jo alkuvaiheessa
mahdollisuuden asettautua tarkastelemaan kayttajan
silmin suunniteltavan tuotteen vuorovaikutusta haneen
itseensa seka ymparistoon.

VR-ymparistdon hyodyllisimpia puolia talla hetkella on
kappaleen havainnoiminen taysikokoisena. Tama VR-
ymparistdssa esittaminen ei kuitenkaan vaadi
muotoilutydkaluja sisaltavia ohjelmia. Havainnointia
voidaan tehda myds VR esitysohjelmilla. Talloin prosessi
toteutetaan muotoilijan aiemmin omaksumalla
perinteisella prosessin etenemisella. 3D-mallinnuksia vain
havainnoidaan valissa VR-ymparistdssa, jossa saadaan

lisaarvo, jota taysikokoisen suunnitelman arviointi tuottaa.

gravity sketch

Konsepti valmiina vietévaksi eteenpéin
jatkokasittelyyn. Seuraavana 3D-printti
hahmomallin tulostaminen
reaalimaailmaan tutkittavaksi.

gravity sketch

Varikokeiluja suuntaa antamaan Gravity
Sketchissa.
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5.3.3 JATKOKASITTELY

Gravity Sketchista siirtdessa tiedostoja Rhinoon. Ink- ja stroke-tyokalulla
piirretyt viivat eivat siirry massoineen NURBS-tiedosto muodossa. Ylimmassa
kuvassa OBJ-tiedostossa jalat tulevat massoineen mukaan kun FBX-tiedoston
NURBS-pinnoissa jalat ovat pelkkina viivoina. Minua tama ei hairitse, koska
viivojen pohjalta on yksinkertaista mallintaa uudet jalat. Mallintaessa jalat
uudelleen tulee myos jalkojen paksuus tarkistettua ja muokattua jarkevan
kokoiseksi.

Itse pidan NURBS-pintojen kanssa tyoskentelysta. Tama johtuu siita, etta
kaarevia pintoja on helppo ja siistia mallintaa NURBS muodossa. Sivun
ylimmassa kuvassa nakyy keron pinta mesh-pintana. Pinnassa nakyy hyvin
pinnan rakentuminen useista kulmikkaista mesh-paloista. Keskimmaisessa
kuvassa on sama pinta NURBS muodossa. Pinta on yhtendinen ja pinnan
hallintaan olevia pisteita vain vahan. Omalle tydnkululleni on erittain
positiivista mahdollisuus siirtaa mallinnus suoraan Gravity Sketchistéd Rhinoon
NURBS-pintana joka on myohemmissa vaiheissa minulle tehokkaampi tapa
vieda mallinnusta eteenpain.

Jatkokasittelyssa lisasin mallinnukseen loft-tydkalulla keron kahden pinnan
valille yhdistavat reunat. Jatin nama yhdistavat reunat pois jo Gravity
Sketchissa, koska naiden tekeminen on vain muutama hiirenpainallus
Rhinossa. Omalle tyonkululle koen nykyisella kokemuksella tehokkaaksi
rakentaa suuria muotoja Gravity Sketchilla ja siirtya taman jalkeen hiomaan
yksityiskohdat Rhinossa valmiiksi. Talla tavalla tyoskennellessa saan
yhdistettya molempien mallinnustapojen hyvat puolet ja omalla kohdallani
talla hetkella tehokkaimman tyonkulun. Omassa tyoskentelymetodissani
keskityn muotokielen ja tarkeimpien pintojen tutkimiseen Gravity Sketchilla ja
siirryn yhdistdamaan seka mallintamaan yksityiskohdat Rhinossa.
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5.3.4 VR-YMPARISTOSSA HAVAINNOINTI VRED-OHJELMALLA

Loin Kerojen rauha -konseptista virtuaalisen prototyypin VRED-
ohjelmalla. Loin melko karkean virtuaalisen ympariston, jossa
suunnittelemaani konseptia pystyi havainnoimaan
virtuaalitodellisuudessa. Sohvapdydan ymparille asettelin
nojatuoleja, joihin pdytaa pystyisi suhteuttamaan olemisellaan.

VRED:lIa voi luoda realistisen virtuaaliympariston, jossa tuotteen
prototyyppia voi havainnoida sen mittakaavassa. Materiaalit, valot
ja varjot voidaan luoda hyvin realistisiksi. Siten prosessin jo
alkuvaiheista voidaan havainnoida miltd suunniteltava konsepti
vaikuttaa.

Mahdollisuus realistiseen havainnointiin auttaa alusta asti
huomioimaan ongelmakohdat ja kehittdmaan tuotetta. Nain
realistiset materiaalikokeilut virtuaalisessa ymparistossa tuovat
prosessiin uuden ulottuvuuden. Muotoiluprosessissa pystytaan
saastamaan aikaa ja tata kautta nostamaan tehokkuutta, kun
materiaalien visuaalisia kokeiluja voidaan tehda nopeasti VR-
tyokalulla.

Konseptin havainnointi virtuaalisena prototyyppina heratti
suunnitelman eloon aivan uudella tavalla ja aivan alusta alkaen.
Suunnitelman ymparilla kavely ja 1asna oleava materiaalin tuntu
tuovat konseptin todella lahelle suunnittelijaa, tydryhmaa ja
tilaajaa. Virtuaalisen prototyypin havainnointi tuo prosessille
kustannustehokkuutta, kun fyysisten prototyyppien rakentamisen
tarve véhenee.

3D-mallit tuotuna VRED:n ja valmiina visualisoitaviksi VR:ssa tapahtuvaa

virtuaalisen prototyypin havainnointia varten.

Virtuaalinen prototyyppi havainnoitavana virtuaalitodellisuudessa.
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5.3.4 VR-YMPARISTOSSA HAVAINNOINTI VRED-OHJELMALLA

Teleporttaamalla siirtyminen tilassa
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5.3.5 3D-PRINTTI, HAVAINNOT JA ESITYSKUVAT

Toteutin keskikokoisesta konseptista 3D-printatun pienoismallin.
Tarkein muodon osuus, keron muoto, tulostui pienoismallissa
heti onnistuneesti. Putkirungon muutama putki katkesi
tulosteen puhdistusvaiheessa. Seuraavan kerran pienoismallia, ja
vain sita tulostaessani, muutan putkirungon paksuuden
suuremmaksi. Ensimmaiseen tulosteeseen en tarkoituksella
skaalannut runkoa vahvemmaksi, koska halusin nahda
onnistuisiko pienoismallikin oikeilla mittasuhteilla.

Pienoismallin onnistuneen 3D-printin johdosta saatoin todeta,
etta konseptissa oleva keromaisema on onnistunut. Muoto on
ehja ja taysikokoisen prototyypin voi toteuttaa jyrsimalla muoto.
Ehjan mallinnuksen pohjalta konseptista voisi jyrsia
muottikappaleet, jolla voisi toteuttaa helposti konseptin
sarjatuotantoa. Silloin 3D-mallia pitaa kasitella Rhinossa niin,
ettd muoto on muotitusta varten paastava, eli kappaleen muoto
ei ota vastaan muottikappaleita avatessa.

Myos taman konseptin kohdalla voin todeta, etta VR-
tyoskentelya hyddyntamalla olen saanut nopealla aikataululla
toteutettua toimivan konseptin sohvapdydasta. Konseptissa on
alusta saakka otettu huomioon mittakaava, mittasuhteet ja
muotokielen keskustelu reaalimaailman mittakoossa. Voin
mydhemmin jatkaa muodon viemista eteenpain kohti valmista
tuotetta. Tulen toteuttamaan muodosta myds
minimalistisemman ja kaytettavyyden ohittavan tutkielman,
jossa keskityn vain 16ytamaani kerojen tanssin likkehdinnan
muodossa.

Ensimmainen 3D-printtattu pienoismalli konseptista. Onnistunut paamuoto jonka
tutkimista tulen jatkamaan.

Toinen SDV-pfinfattQ pienoismalli konseptista.
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5.4 KONSEPTI KOLME - MEREN VOIMA



Kolmannessa konseptissa pyrin suunnittelussa
mittakaavan tuomaan hatkahdyttavyyteen. Kyseessa on
mittakaavaltaan suurin konsepti ja liikun tassa konseptissa
veistotaiteen rajapinnoilla. Tassa konseptissa pyrin
hahmottamaan muodon mittasuhteiden ja mittakaavan
valista suhdetta ihmiseen. Kuinka voin suunnitella VR-
tyokaluilla suhteessa ihmiseen toimivan suurikokoisen
tuotteen. Muotokielelta pyrin konseptissa pelkistamiseen.
Tavoitteenani on muotoilla suuria pintoja, jotka suunnan
vaihdoksillaan luovat mielenkiinnon nahtavaan. Suuret
pinnat virtaavat harmoniassa toisiinsa nahden, ottavat
ymparoivan valon mukaan leikkimaan varjojen kanssa.

Jatkuva virtaus. Tyyni meri. Aaltojen hiljainen heilunta.
Rauha ja hiljaisuus. Se antaa. Pauhaavat tyrskyavat aallot.
Mahtava voima, joka piilee tyynen pinnan alla. Se ottaa.
Voima ja liike, jota ihminen ei kykene hallitsemaan.




Koen meresta mielessani ristiriitaisia
tuntemuksia. Se on samalla tyyni ja kaunis,
mutta samalla voimakas ja raivoava. Kesaisin
kauniina aurinkoisena paivana on upeata lipua
merella puuveneen kannella. Nauttia paivasta
ja haistaa meren tuoksu.

Aaltojen lainehdinta ja tata kautta pinnan
suuntien vaihtumiset luovat otolliset
lahtokohdat havainnoida tydskentelya
suurikokoisen kappaleen kanssa. Pinnan
suuntien muutokset rauhoittavasti
yhdistettyna muusta liikkeesta poikkeavaan
elementtiin luovat puitteet havainnoida
mittakaavan ja mittasuhteiden kanssa
tyoskentelya.

MOODBOARD
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5.4.1 IDEOINTI

Konseptin luonnostelussa lahdin liikkeelle
miettimaan, mita meri ja sen aallot ovat.
Luonnostellessani aluksi nopeita ajatuksia
kynalla halusin [6ytaa riisutun ytimen
liikkeelle ja sita kautta muodolle.
Luonnostellessani havaitsin muutaman
kallistelevan aaltoilevan laineen tuovan jo
hakemaani liiketta muotokieleen. Halusin
yhdistaa mielikuvaan lainehtivasta meresta
viela sen rajun ja pelottavan voiman. YI6s
nouseva kaatuvaa suurta aaltoa kuvaava
elementti rullaa ajatuksissani jatkumona,
katsojaa kohti uhkaavana.

Ideoinnissa [0ytamani muutamien
peruslinjojen ymparille rakentuva virtaava
muoto on hyva lahtdkohta siirtya tutkimaan
muotoa VR-tyokaluilla. LahtSkohtaisesti
ideassa on tarvittavat elementit
havainnoidakseni etsimiani asioita
tyoskentelyssa tassa kokoluokassa.




58

5.4.2 VR-TYOSKENTELY

Tyoskennellessani virtuaalimaailmassa huomasin itselleni
sopivan suuntaa antavien enimmaismittojen antamisen
tarkeyden tyoskentelyn aluksi toteuttaessa suunnitelmaa
tiettyyn tilaan. Tila antaisi enimmaismitat tyostettavalle
kappaleella. Tasta syysta tein nopeasti rautalanka laatikon
mitoiltaan 2800 mm x 6000 mm x 3000 mm. Suunnitelma
tarvitsee naiden mittojen kautta paljon tilaa ymparilleen,
mutta mitat antavat mahdollisuuden tutkia suuria pintoja.
Ihmismallien lisddmisella rautalankakehikon molempiin
paihin pyrin tuomaan objektit. joihin suhteuttaa tekemista
heti alun kokeiluista asti. Naiden suhteiden ja etaisyyksien
hahmottamisessa kaksi eri paissa olevaa nukkea auttavat
etaisyyksien hahmottamisessa selkeasti.

Jo ensimmaisia testipintoja nopeasti tehdessa pystyin
hyvin havainnoimaan ja suhteuttamaan pinnan muutosten
vaikutusta kokonaisuuteen. Suuressa pinnassa jo pienikin
muutos nakyy tasapainossa ja liioitteleva muutos korostuu
jo aivan valtavasti. Tasta seikasta pidan suuremmassa
mittakaavassa tydskentelyssa. Pinnan liikkeen
kokonaisvaltaisen vaikutuksen kappaleen muotokieleen
pystyy nakemaan saman tien tdydessa koossa. Muutosten
tekeminen monitorilla ei vality yhta voimakkaana
tunteena. Ensimmaisissa testeissa pystyin havainnoimaan
mittakaavan toimivuutta ja havaitsin kaatuvan aallon
luovan painostavaa tunnetta, jota haluan hakea talle osalle
teosta.

. Kuvissa esitettynd kayttamani apuvalineet

\\ mittakaavan hahmottamiseen

suunnittelussa.

Paapinnanmuodon koon ja
suuntien nopeaa luonnostelua.

A

Tutkittavan pinnan
mittasuhteiden nopeaa
arviointia suhteessa
katselijaan.




5.4.2 VR-TYOSKENTELY

Todettuani mittakaavan olevan toimiva teoksen
tarkoituksia silmalla pitaen lahdin tutkimaan tarkemmin
pinnan muutosten vaikutusta kokonaisuuteen. Gravity
Sketchilla tydskennellessa naita pinnan tapahtumia on
hyvin nopea kokeilla ja tehda paatelmia niiden
vaikutuksesta. Suurentamalla ja pienentamalla aaltojen
kokoa nain suoraan muutokset ja pystyin nopeasti
hakemaan tasapainoista harmonista aaltoilua teoksen
matalaan paahan.

Hakiessani teoksen matalaan alueeseen virtaavaa aaltoilua
pystyin tydskentelyssa helposti ottamaan huomioon
jatkuvan liikkeen virtauksen yl6s kohoavaan suureen
kaatuvaan aaltoon. Havainnoidessani tydskentelyani yksi
eniten pitamiani asioita VR-tyokalujen kayttamisessa on
juuri suuressa mittakaavassa tydskentely. Pinnan
rakenteiden suunnittelu ja muutosten vaikutusten
seuraaminen kokonaisuudessa on hyvin tehokasta.
Nahdakseni kaytettaessa VR-tyokaluja voidaan
mahdollisesti valttaa tulevia toimimattomuuksia
muotokielessa jo alun luonnostelu- ja
konseptointivaiheessa.

Paapinnanmuodon gteenEéin_viemisté
ja havainnointia tyokaluilla.

Muodon havainnointia erikulmista
katsottuna. Nukke apuna pinnan
muutosten arvioinnissa.

Lainehdinnan tunnun arviointia
mittakaavassa.
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5.4.2 VR-TYOSKENTELY

Loydettyani vaihtoehtoiset tasapainoiset pinnan liikkeen
kokonaisuudet aloin tutkia pintoja valon vaikutuksella. Pinta ja
pinnan elama valittyy katsojalle valon ja varjon vuorottelusta.
VR-tydskentelyssa ehdoton lisdaarvo on nahda pinta 1:1-
mittakaavassa ja mahdollisuus havainnoida pinnan syttyminen
eloon.

Tama valojen ja varjojen vaikutuksen arviointi on nahdakseni
yksi tarkeimmista arvoista, joita VR-tyokalut voivat tuoda
muotoiluprosessiin. Valo, varjot ja heijastukset taysikokoisessa
kappaleessa. Tassa piilee my6s nahdakseni tekniikan heikkous.
Ainakaan kayttamillani VR-laseilla ei viela voida saavuttaa
tarpeeksi korkeaa resoluutiota. Resoluution ja valon realistisen
elaman seka hallittavuuden taytyy olla tarpeeksi korkealla
tasolla, jotta kaikki potentiaali saadaan irti. Varjon valmistamat
lasit vastaavat ilmeisesti téhan havaitsemaani ongelmaan, mutta
ovat hinnaltaan tavoittamattomissa minun kayttoon. Kappaletta
taytyy pystya havainnoimaan kuin se olisi reaalimaailmassa ja
nahda muutokset pinnassa samalla tavalla kuin ne nahtaisiin
valmiina edessa maaritellysta materiaalista.

Pystyin havainnoimaan valoa ja varjoa suuntaa antavasti jo
kayttamillani laseilla ja ohjelmalla. Jo suunnittelun alkuvaiheessa
on erittain antoisaa nahda milta vuorottelu pinnassa voisi
nayttaa. Tama mahdollistaa reagoinnin havaittuihin seikkoihin.
Voin jo alkuvaiheessa muodon kehitysta korostaa muodon
muutosta tai tarvittaessa pienentaa sita. Henkilokohtaisesti
omalle tydskentelylleni tasta on suuri lisdarvo. Haettaessa
minimalistista ilmaisua voidaan muotoa karsia tehokkaasti
jatkuvasti kokonaisuutta havainnoiden.

Muutoksista saa suuntaa antavasti
arviota todellisista varjo ja valo
kohdista joilla pinnan eldma heraa.
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5.4.2 VR-TYOSKENTELY

Paatettyani suuren pinnan paamuodon lahdin rakentamaan
kappaleelle muita pintoja. Tassa kohtaa tulee itselleni
henkilokohtaisesti 1aimays vasten kasvoja tydnvirtauksen suhteen. VR-
tyokalut eli ohjelmat ovat viela kehitysvaiheessa ja niita viedaan
jatkuvasti eteenpain. Tydskentelyn virtaavuuden kannalta tekemisen
taytyy olla helppoa, luonnollista ja tarpeeksi hyvalaatuista. Naiden
tekijoiden taytyy olla kunnossa, jotta nahdakseni tydskentely seka VR-
tydkalujen taysipainoinen kayttdonotto tulee ajankohtaiseksi.

Pintojen rakentamisen ja eri pintojen yhteen saattamisen taytyy olla
yksinkertaista seka nopeaa. Gravity Sketchissa erindisten pintojen
yhdistaminen ei ole tarpeeksi nopeaa ja laadukasta. CAD-
tyoskentelysta tuttuja tehokkaita pintojen yhdistamismahdollisuuksia
ei ole. Intuitiivisen tydnvirtauksen helppouden kannalta pitaisi erilliset
pinnat olla mahdollista yhdistaa helposti ja nopeasti vastaamaan
jatkuvuuksiltaan toisiaan. Ainakin kayttamassani tyokalussa tama
ominaisuus puuttuu. Oletan taman korjautuvan tulevaisuudessa
ohjelmiston kehityksen myata.

Talla hetkella eri pintoja ja niiden jatkuvuuksia joutuu rakentelemaan
"sinne pain”-asenteella. Pintojen yhdistymista ja jatkuvuuksia voi hioa
pitkalle, mutta tama on aikaa vievaa. Tassa kohtaa nouseekin mieleen
kysymys, miksi kayttaa aikaa naiden pintojen rakentamiseen edes
luonnostelumielessa? Omassa tydskentelyssa koen talla hetkella
tydkalun hyodylliseksi suurien pintojen toiminnallisuuden
hahmotteluun tehokkaasti. Tasta on tyonvirtauksen kannalta
tehokasta siirtya CAD-mallintamiseen, jossa voin rakentaa nopeasti
yksityiskohdat pintoihin.

Erillisten pintojen yhdistamista
pistetyokalua hyodyntaen.

Pinnan muodon ohjain pisteet
yhdistamalld pinnan saa
karsivallisyyden kautta yhtenaiseksi.




62

5.4.2 VR-TYOSKENTELY

VR-tyOkaluja kayttaessa ja viedessa eteenpain suuremman
mittakaavan suunnitelmaa ehdottomat hyodyt tulevat
mittakaavan ja mittasuhteiden muutosten havainnoinnin
vaikutuksista kokonaisuuteen. Yhden yksityiskohdan
muutoksen vaikutuksen koko pinnan muotokielen
tasapainoon ja jannitteeseen pystyy nakemaan
taysikokoisessa kappaleessa valittomasti.

Muotoiltaessa kappaletta ihmiselle kokijana VR-tydkaluja
kayttaessa on mahdollista paasta nakemaan kayttajan
silmin jo suunnittelun alkuvaiheessa mita han voi aistia ja
kokea kappaleessa ja mitka tekijat kappaleen muodossa
ovat olennaisia kokemisen kannalta ja mitka
yksityiskohdat jaavat havainnoinnin ulkopuolelle ihmisen
suhteesta mittakaavaan johtuen.

Vaikka tassa opinnaytetyossa lahtékohtanani on ollut
taideteollinen ldhestyminen muotoiluprosessiin voin
mielestani tulevaisuudessa soveltaa VR-tyokaluja
muotoiluprosessissa suunniteltaessa suuren mittakaavan
teollisesti tuotettavia tuotteita. Huomioon otettavien
teknisten komponenttien ja niiden rakenteen seka
tilantarpeen tuominen VR-ohjelmiin referenssina on
yksinkertaista ja huomioon otettavien teknisten
yksityiskohtien ymparille on VR-tydkaluilla nopeaa lahtea
luonnostelemaan ja rakentamaan tuotteen muotokielta.

Jatkokasittelyyn vietdva muoto
havainnoitavana viela viimeisen kerran

ennen 3D-tulostusta ja esityskuvien
valmistelua. Havaitsin muodon liian
pehmeaksi ja halusin viela rikkoa
muodon.

Yksinkertaistatettu muoto. Kaatuva
harja on pyored, mutta muuten reunat
teravat ja suorat. Halusin kontrastia
muotokieleen.

o

Y
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5.4.3 JATKOKASITTELY

Suurimman konseptin jatkokasittely tydnkulun kannalta oli my&s hyvin
jouhevaa. Mallinnus koostui pelkastaan pinnoista, joten mallinnus tuli
kokonaisena kappaleena suoraan myds NURBS-muodossa. Muodon
eteenpain viemisen kannalta suora siirto NURBS-pintana on tyonkululle
selkeasti helpottavaa. Kaarevat pinnat muotoa muokatessa pysyvat helposti
ehjina ja kuten keskimmaisessa kuvassa nakyy kontrollointipisteitd, on hyvin
maltillisesti. Mikali pintaa olisi tarve tydstaa olisi sen rakentamista erittdin
helppo jatkaa tasta eteenpain.

Muotoiluprosessin tydnkulun tehokkuuden kannalta on oleellisen tarkeaa,
ettd VR-tyoskentelysta siirtyminen eteenpdin on mahdollisimman
saumatonta. Tehokkuuden kannalta on tarkea valita ohjelmakokonaisuudet,
jotka tukevat siirtymista tyoskentelyn eri vaiheisiin. Valitut ohjelmat riippuvat
muotoilijan osaamisen taustasta ja tarpeista. Omalla kohdallani valintani
Gravity Sketchiin ja Rhinoon oli hyvin onnistunut. Eteneminen prosessissa
eteenpain on kokemukseni mukaan tehokasta ja voin ottaa huomioon
Gravity Sketchilla tydskennellessa jo mitka asiat toteutan mieluummin
Rhinossa.

Aalto-mallinnuksen jatkokasittely onnistui helposti. Suorien reunojen tuodut
pinnat poistin ja mallinsin ehjat pinnat tilalle, jotka liittyvat suoraan paallisen
ja pohjan valille. Aallon harjan kaarevan muodon hyddynsin jatkokasittelyssa
ja tdman pohjalta sain kaarevan jatkumon yldpinnan ja alapinnan valille.
Yllattavan pienilla ja helpoilla muutoksilla malliin sain yhtenaisen, ehjan
mallinnuksen, jonka eteenpain vieminen ensimmaisiin 3D-printti
hahmomalliin, esityskuviin ja VR-esittamiseen ei vaadi enempaa tekemista.
Tehokkaalla tydnkululla koossa on tuotekonsepti, jonka pohjalta voidaan
tehda paatoksia konseptin eteenpadin viemisesta ja valmiina on materiaali,
jonka pohjalta on helppo jatkaa teoksen kehitysta.
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5.4.4 VR-YMPARISTOSSA HAVAINNOINTI VRED-OHJELMALLA

Konsepti 3:ssa loin karkeiden tilamallinnusten pohjalta
virtuaalisen hallin, jossa virtuaaliprototyyppi voi olla esilla ja
havainnoitavana. Tilan mallinsin Rhinossa, josta siirsin sen
VRED-ohjelmaan. Suunnitelman kehittamiselle on arvokasta,
kun sita voidaan alusta saakka tutkia mahdollisessa tulevassa
ymparistossa. Mittasuhteet ja muotokieli saavat vahvemmat
piirteet, kun ne paasevat keskustelemaan ymparistonsa kanssa.

Kun mittakaava on suuri, on erityisen hyodyllista paasta
havainnoimaan virtuaalista prototyyppia sen oikeissa
mittasuhteissa. Mittakaavan kasvaessa fyysisten prototyyppien
valmistusaika ja kustannukset kasvavat. Virtuaalinen prototyyppi
auttaa havainnoimaan ja reagoimaan ongelmakohtiin jo ennen

fyysista prototyyppia.

Suunnitelman materiaalivaihtoehtoja ja vareja paasee VRED:ssa
kokeilemaan prosessin aikana helposti. Suunnittelun
alkuvaiheista saakka voidaan prosessissa ottaa huomioon
materiaalin ja varin vaikutus muotokieleen. Naita havainnoimalla
lapi muotoiluiprosessin voidaan reagoida kokonaisuuden
keskusteluun ymparistonsa kanssa ja sita, minkalaisia mielikuvia
keskustelu luo kayttdjalle tai katsojalle.

3D-mallit tuotuna VRED:n ja valmiina visualisoitaviksi VR:ssa tapahtuvaa

virtuaalisen prototyypin havainnointia varten.

Virtuaaliset prototyypit havainnoitavana virtuaalitodellisuudessa.
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Teleporttaamalla siirtyminen tilassa
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9.4.5 3D-PRINTTI, HAVAINNOT JA ESITYSKUVAT

Suurimman konseptin 3D-tulostettu pienoismalli onnistui
hyvin ensimmaisella tulostuskerralla. VR-ty6kaluilla luodut
suuret pinnat ja niissa oleva tapahtuma on tasapainossa
kokonaisuuteen suhteutettuna. Muotokieli ilmaisee
haettua rauhallista meren aaltoilun liikettd, josta kohoaa
voimalla suuri kaatuva aalto.

VR-tyokaluja hyddyntamalla toteutettu suuremman
mittakaavan konsepti on teknisesti onnistunut. Sita on
helppo lahtead jatkokehityksessa viemaan eteenpain ja 3D-
malli on hyddynnettavissa prosessin mychemmissa
vaiheissa.

3D-tulosteen ja virtuaalisten prototyyppien perusteella
voin todeta konseptin olevan mahdollinen vietavaksi
eteenpain. Tulen myéhemmin toteuttamaan konseptista
jatkokehitetyn version tai versioita. Potentiaalinen
menetelma toteuttaa konsepti on rakentaa teokselle
runko, jonka ymparille pingotetaan kangasta tai huopaa.
Tekniselta toteutukseltaan tama tapa olisi mielenkiintoinen
kokeilu johtuen tuotteessa olevasta muodosta.

3D-printattu pienoismalli konseptista.
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KOKO: 6675mm x 3265mm x 2745mm
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6 YHTEENVETO

Muotoilun ammattikentdn ja muotoiluprosessin nakdkulmasta
virtuaalitodellisuuden hyédyntaminen on selkeasti tulossa
ammatilliseen tyoskentelyyn. Virtuaalitodellisuuden tydkaluja on
otettu kayttéon muotoilun ammattikentalla ahkerasti viime vuosien
aikana. Erityisesti autoteollisuuden sektorilla useat yritykset ovat
nahneet VR-ympariston potentiaalin muotoiluprosessin tydnkulun
kehittamisen suhteen.

Opinnaytetydssa perehdyin VR-tyokalujen hyddyntamiseen
muotoiluprosessissa. Keskityin prosessista konseptimuotoilun
vaiheeseen. Lahestyin muotoiluprosessia taideteollisen tydskentelyn
kautta ja toteutin kolme mittakaavaltaan eri kokoista tuotekonseptia.
Eri mittakaavoissa tapahtuvan tyoskentelyn kautta sain hahmotettua
mahdollisia hyotyja erityyppisissa muotoiluprosesseissa. Kaikkien
konseptien suunnittelussa on otettu huomioon valmistettavuus ja ne
on mahdollista toteuttaa valmiiksi tuotteiksi tai teoksiksi. Tekemani
havainnot VR-tyokalujen hyddyntamisesta muotoiluprosessissa ovat
yksinomaan minun tekemiani havaintoja ja mielipiteita. VR-
tyokalujen tuomat hyodyt ovat riippuvaisia niita kayttavan muotoilijan
tarpeista ja taustasta ammattikentalla.

VR-tyokaluilla tapahtuvan muodon rakentamisen tydnkulku on
pienilla varauksilla jo tana paivana jouhevaa. Muotoiluprosessin
kokonaisuuden kannalta on tarkeaa valita kdytettavaksi ohjelmat,
jotka toimivat saumattomasti yhteen. Itse olen todennut toimivaksi
ohjelmisto kokonaisuudeksi Gravity Sketchin, Rhinon ja KeyShot:n tai
VRED:n. Siirtyminen tyoskentelyvalineesta toiseen prosessin edetessa
on vaivatonta. VR-tydkalujen hyddyntamisen kannalta on oleellista,
ettd niiden tulee olla kayttajaystavallisia. VR-muotoilun laadun taytyy

olla tarpeeksi korkeaa, jotta jatkokasittelysta ei tule turhan tyolasta.

Opinnaytetydssa kaytin konseptienmuotoiluun Gravity Sketch VR-
muotoiluohjelmaa. Ohjelman kayttd on todella helppo aloittaa.
Perushallintatyokalut on helppo sisdistaa ja muotoa pystyy alkaa
rakentaa nopealla perehtymisellad. Tyonkulultaan tyoskentely on
mielestani hyvin intuitiivista kuten ohjelmasta luvataan. Muodon
muutosten tutkiminen on vauhdikasta ja lyhyessa ajassa voi toteuttaa
havainnoitavaksi monia vaihtoehtoisia suunnitelmia. Mittakaavan ja
mittasuhteiden havainnointi suhteessa ihmiseen on toimivaa, mutta
ohjelmasta puuttuu mittatydkalut. Omasta nakokulmastani jotta VR-
muotoilutydkaluista todella olisi hydtya tydskentelyssani, siita pitaisi
|6ytya valineet seurata tuotteen mittoja. Mielestani on absurdia
luonnostella VR-tydkaluilla upea tuote, jonka jatkokasittelyssa
mahdollisesti joutuu hakusessa olevien mittojen vuoksi
muokkaamaan muotokielta suurelta osin. Muotoilijan taustasta
riippuen, VR-tydkalujen kaikista hyvista puolista huolimatta, voi
nousta mieleen ajatus; miksi mallintaisin epamukavat VR-lasit paassa,
kun voin mallintaa tuotteen monitorilla heti valmiiksi 3D-malliksi? VR-
tyokalut tulevat taysipainoisesti lydmaan muotoilutydskentelyssa lapi,
kun pystymme luomaan laadultaan valmista 3D-materiaalia
intuitiivisesti ilman tydnkulun tuntumiselta mallintamiselta.

Erityista hyotya havaintojeni mukaan VR-tyOkaluista on suunnittelun
mittakaavan kasvaessa. VR-ymparistdssa mahdollinen taysikokoisen
suunnitelman jatkuva havainnointi jo tuotteen suunnittelun alusta
alkaen auttaa kehittamaan suunnitelmaa kokonaisvaltaisesti
eteenpain. Mittakaavan kasvaessa muutokset muotokielessa
korostuvat voimakkaammin kuin pienta tuotetta suunniteltaessa.
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6 YHTEENVETO

Virtuaalitodellisuus auttaa hahmottamaan naita muutoksia
tehokkaasti. VR-tydskentelyn etuna on myds mahdollisuus tuoda
suunniteltava tuote osaksi tilaa jo alusta alkaen. Tama mahdollistaa
muotoilijalle tuotteen muotokielen keskustelun havainnoinnin
ymparistonsa kanssa. Keskustelun havainnointi auttaa
suunnittelemaan tuotteita, jotka suhteuttavat itsensa ymparistéonsa
halutulla tavalla. Tuotteen jokapaivdinen estetiikka tulee
voimakkaammin osaksi suunnitteluprosessia alusta alkaen.

VR-tyokalut tehostavat muotoiluprosessia havaintojeni mukaan hyvin.

Jatkuva suunniteltavan tuotteen arviointi jo aivan prosessin
alkuvaiheesta alkaen auttaa havaitsemaan suunnitelmaan kohdistuvia
ongelmakohtia. Aikainen ongelmien havaitseminen nopeuttaa
muotoiluprosessin kehittymista valmiiksi tuotteeksi ja ehkaisee
kustannuksia, jotka seuraisivat mahdollisesta myhaisessa vaiheessa
tapahtuvasta havainnosta. Opinnadyteyon pohjalta mielestani
suurimmat hyddyt VR-tydkaluista muotoiluprosessissa eivat tule
muodon rakentamisessa vaan muodon havainnoinnissa. Virtuaalisten
prototyyppien toteuttaminen ja niiden pohjalta tapahtuva
havainnointi on vaivatonta. Naita prototyyppeja voidaan testata ja
niille voidaan tehda visuaalisia materiaalikokeiluja virtuaalisessa
ymparistdssa. Virtuaaliset prototyypit ovat tehokkaita tuotteen
suunnitelman esittamiseen asiakkaalle ja suunnitelma tulee lahes
kasinkosketeltavaksi.

Opinnaytetyon puitteissa ei ollut mahdollista toteuttaa laajempaa
esimerkiksi haastattelututkimusta VR-tyokalujen kaytosta
ammattikentalla. Jatkotutkimusaiheena olisi mielenkiintoista selvittaa
sitd, kuinka muotoilun ammattikentalla nahdaan virtuaalitodellisuus

talla hetkella ja miltéd VR:n tulevaisuus nayttaa ammattilaisten
silmissa.

Tulen itse hyddyntamaan VR-tyokaluja jatkossa omassa
tydskentelyssani. Minulle on luontaista tyoskennelld kasin ja nautin
liikkumisesta, joten VR-muotoilu on minulle varteenotettava
vaihtoehto, tapa paasta irti monitorista, nappaimistosta ja hiiresta.
Kasien ja vartalon liike herattavat tekemiseni voimakkaammin eloon.
Suhtaudun VR-tydskentelyyn silti hieman varauksella. Tydnkulun
kannalta tekemisen tdytyy olla suoraviivaista alusta loppuun ja
mallinnuksien laadun taytyy olla helposti jatkokasiteltavissa. Elamme
my0&s tassa maailmassa, emme virtuaalimaailmassa. Muotoilijana
suunnittelen tuotteita reaalimaailmaan, joten mielestani tuotteesta
taytyy tehda prosessin aikana myos fyysisia kokeiluita. Ihmisina
koemme maailmaa kaikilla aisteillamme. Virtuaalimaailmassa ei niita
kaikkia ainakaan vield ole, esimerkiksi tuntoaistia, joka on kokemisen
kannalta tarkedssa roolissa.

VR-tydkaluja voidaan hyddyntaa muotoiluprosessissa, tata en
kokemuksieni pohjalta voi kyseenalaistaa, mutta terve varovaisuus
teknologian hyédyntamisessa on silti paikallaan. Sokea juokseminen
virtuaalimaailmassa tydskentelyn helppouteen voi naivettaa
muotoilutydskentelyn laadukkuuden, ja nahdakseni riskind on myos
ilmaisun yksipuolistuminen, jos muotoa luodaan vain algoritmien
pohjalta. Nakemykseni mukaan VR-tyokalut ovat oikein kaytettyna
muotoiluprosessia tukeva ja eteenpain vievia valineitd. Ne eivat voi
kuitenkaan korvata tydskentelyn ja oppimisen kannalta tarkeaa
reaalimaailmaa. Tehokkuutta ei pida ajaa osaamisen kustannuksella.
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